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Editorial

umores, Frumores y mas rumores.

Ya empezamos a estar un poco

hartos de esta ciencia popular lla-
mada «rumorologia». Cada dia recibimos
llamadas de lectores —muchas gracias
por la confianza, por otro lado— que nos
consultan sobre mil y una dudas que les
preocupan, y con razdn, por supuesto.
Una de las preguntas que mas nos hacen,
tanto por teléfono como a través del
correo electrénico (playstation@mcedi-
ciones.es) o en nuestra seccion Feedback
de cartas, versa sobre la compatihilidad
de los juegos de PlayStationl con la con-
sola de nueva generacion de Sony, la
esperadisima PS2. ;Y como los conven-
ces de que lo gue han leido en Internet
es sdlo un rumor?

Es dificil, muy dificil. Y mas cuando
medios de difusion general se dedican a
publicar informaciones confusas. Este caso
se ha dado estas Ultimas semanas. Hemos
visto noticias en periddicos donde se decia
que la PS2 no serfa compatible con los jue-
gos de la consola original y que el reproduc-
tor DVD que llevara incorporado tendra las
prestaciones minimas. j Panico a bordo!
(léase con voz pavorosa). Ante tal afirma-
cién, Sony ha sido rotunda: si, ha habido
problemas con juegos de la PS2, pero se
trata de cuestiones puntuales causadas por
el software de algunas compafifas desarro-
[ladoras que no cumplen las especificaciones
técnicas necesarias. Ademas, en todo caso,
se trata de contratiempos que afectan sélo
al sistema NTSC, no al PAL, que es el que
tenemos aqui. El tema del DVD es otro foco
de especulaciones. Todo parece indicar que,
finalmente, la PS2 respondera a las expec-
tativas y estara al mismo nivel que los
reproductores DVD de gama superior.

Como podéis suponer, nosotros no tenemos
en nuestro poder la verdad sobre todo este
tema, pero esperamos poder comprobarlo
pronto. Es mas, hay alguno que incluso
suefia con ello. De todas formas, todo este
trafico de «revelaciones» sobre la PS2, es
de lo méas normal, teniendo en cuenta que
estamos a (séle) unos dias de su lanzamien-
to en Japén. ;Como es aquella frase? «Lo
importante es gue hablen de uno, aunque
sea bhien.»

| Ménica Bassas

EDITORIAL

Syphon Filter 2 naq

Respira hondo antes empezar con este titulo porque cuando
estés metido en él, dejara de existir todo lo demas. ..

Colin McRae Rally 2 048

Parece que el Ford Focus de Colin McRae esta

@ preparado para llegar el primero a la meta

Fear Effect 054

Solo te diremos que éste va a ser uno de los juegos
mas esperados del afio 2000. Bueno, y que lleva 4 CD

Garbage 090

Nuestra nueva seccion dedicada a la actualidad
en cine, muasica, video y DVD estd muy lanzada...
Este mes entrevistamos a Garbage

Top Secret 095

Las respuestas a todas tus preguntas.
Adernas una guia paso a paso de Guake /f
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Shinji Mikami, disefiador de juegos en serie y
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escalofriantes zombies de Resident Evl, nos
cuenta como es le ulbma entrega

«En RE3 gueria
introducir la
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permanente de

paranoia»
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EL MANANA EMPIEZA HOY

UN VISTAZO RAPIDO A LO QUE
SE LLEVARA PROXIMAMENTE

EL PROYECTO
DE LA BRUJA
DE BLAIR

@ iUn simulador de acempada con fantasmas?
@ iUn inductor de mareos?

® iUn rival de Resident Evil?

© Ni idea, pero es una licencia guapa

A eslas alturas, ya te habras muerto de miedo o te habras aburrido
como una ostra con la peli o habras decidido no verla porgue te has
creido los rumores que dicen que es mas terrorifica que Ef exorcista. EI
proyecto de la bruja de Blair es |a pelicula independiente que mas éxito
y mas beneficios ha obtenido en la historia, por lo que no nos extraiia
que tras la oleada de [laveros, camisetas, carteles'y demas
merchandising, alguien haya decidido crear un juego inspirade en ella.
The Gathering Of Developers (una compafiia norteamericana de
videojuegos) anuncié hace poco que habia adquirido en exclusiva los
derechos de E/ proyecto de la bruja de Blair, y que ademas de diversos
titulos para PC sacarian por lo menos un juego para una «consola de la
nueva generacion», es decir, la PlayStation2, que tan buenas migas hace
con el cine. El primero sevd un titulo de accién/herror en 3D gue
utilizara el motor elaborado por Terminal Reality para Nocturne, un
titulo fantasmal que ha aparecido hace poco en version para PC. Por el
momento, no hay detalies sobre la trama, pero suponemos que el
videojuego no seguira demasiado de cerca los acontecimientos de la
pelicuta, porque la idea de un titulo en el que adoptas el papel de tres
campistas que se pierden y empiezan a oir ruidos extrafos no nos parece
muy factible. Tampoco se ha

anunciado la fecha de e b
lanzamiento del juego basado en
El proyecto de la bruja de Biair, )

pero lo que si sabemos es que a ) -
partir de marzo Lauren Films = ," % -~ t
Video Hogar distribuira este v
P15 | 4
titulo cinematografico en . “.;‘ .
formato VHS y DVD. Foe __Jl' : '
-

Imagenes de MNocturne,
el juego al que seguramente se
asemejera la version para P52 de

El proyecto de la bruja de Blair
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DAS LAS NOTICIAS

EaTE MES,

DEL MUNDO
PLAYSTATION...

PELICULAS,
JUEGOS Y VIDEOS

Los videojuegos de PlayStation cada
vez cuentan con mas licencias
cinematograficas. jPrepéarate,
Holiywaod!

pagina 008

STAR WARS

¢Espadas del paraiso? Activisian

confirma que Jedi Power Battles

serd el nuevo titulo de Episodio |
pagina 012

ORIENT EXPRESS
Sky Surfer. ;La ultima palabra en
titulos de skate extremo?
Posiblemente. Te ofrecemos nuevas
imagenes

pagina 020

PLAYSTATION EN
VINETAS

Como cada mes, nuestros lectores
nos cbsequian con sus comics sobre
PlayStation. ¢A qué esperas a
mandar el tuyo?

pagina 026

1-6.( {b
JI,,‘ 'ﬁ"”"d
€ia :./L Fl[d

LI St T Ut

de Ia pantalla que alcanzaran la fama en PlayStation

Imagen: kobal Collection, Movies Store collection

.OH, BABY!

El e‘ega“te Austin, una de las muchas estrellas

LICENCIAS CINEMATOGRAFICAS DE LUJO PARA PLAYSTATION

ustin Powers, The Blair
A\ Witch Project, The Hta-

lian Job, James Bond,

The Matrixy Evil Dead
son algunas de las licencias firma-
das por ciertos editores con visién
de futuro, en un momento en el
que el sector de los videojuegos
vuelve su rostro hacia el cine.

«Las licencias han sido siempre
importantes en el mundo de los
juegos. Y ésta, en concreto, es fli-
pante, porque el ptblico de las
peliculas es el mismo que el de los

videojuegos», explica Kelly Sum-
mer, presidenta europea de Take 2,
acerca de la reciente adquisicion
de la licencia sobre Austin Powers.
Esta franquicia ha generado mas de
550 millones de délares desde
mayo de 1997, y Take 2 prepara una
serie de titulos para PlayStation y
PS2 inspirados en las peliculas de
los préximos cuatre afios. En
cuanto a los demas titulos anun-
ciados, THQ esta negociando la
licencia sobre £vil Dead: Ashes To
Ashes, SCl ha suscrito una opcién

os &

EDICION OFICIAL ESPANOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE MAR 2000



de compra sobre The ftalian Job. En
la pagina 6 hablamos de i.a Bruja de
Blairy en un chat reciente (véase
www.whatisthematrix.com), los
hermanos Wachowski, de The
Matrix, decian: «5i las cosas resultan
tal como deseamos, el videojuego
aparecera cuando se estrene la pro-
xima pelicula y tendra bastante que
ver con ella». Parece confirmar esta
idea la reunion mantenida entre los
Wachowski y Hideo Kojima, el crea-
dor de Metal Gear (¢hablarian de un
videojuego para la PS2 llamado
Matrix 2o de una peli sobre Metal
Gear?)y el hecho de que en Inter-
net se hayan reproducido las
siguientes palabras de Dave Perry,
de Shiny: «He hablado con ellos
sobre el juego». Mas informacién en
el préximo ndmero.

Si tienes dudas sobre (a validez
de que aparezcan iconos cinemato-
graficos en los videojuegos, debes
saber que SCEA anuncid reciente-
mente que en el mes de octubre la
facturacion de su secter de negocio
relacionado con PlayStation habia
superado a la de la seccion de cine,
enun valor superior a la renta dis-
ponible de Estados Unidos. Este

dato confirma que, a pesar del
supuesto descenso que supone la
espera de la P52, los videojuegos
siguen siendo mas importantes que
las peliculas.

«Con PlayStation hemos logrado
romper las barreras convencionales
en el mundo del espectaculo al reu-
nir juegos interactivos, musica e
imagenes cinematograficas», ase-
gura Jack Tretton, vicepresidente de
ventas de SCEA. «Esta mezcla de
estilos ha abierto la puerta de nues-

'N!:..-

cinematografica. Cada semana que
pasa el mercado de los juegos esta
mas controlado por unas pocas
empresas poderosas, ya que las
fusiones y las adquisiciones de
empresas estan a la orden del dia y
es sélo cuestion de tiempo que el
numero de editores quede redu-
cido a una cifra de un sélo digito.
Por su parte, los propios juegos se
parecen, cada vez mas, a las pelicu-
las. En la fase de desarrollo de titu-
los como Metal Gear Solid, se ha

“La industria del videojuego
se asemeja cada vez
mas a la del cine”

tro sector a multitud de consumi-
dores distintos a los aficionados de
toda la vida.» Seguramente, este
fenémeno se vera incrementado
con la aparicion de [a PlayStation2,
que incluye tecnologia DVD.

Al margen de los asuntos finan-
cieros, la industria de los videojue-
gos se parece cada vezmasa la

prestado tanta atencion a la cine-
matograffa como a la accion.
Pronto, las nuevas consignas de los
usuarios de juegos seran el argu-
mentc y los personajes y se dejara
de hablar de las imagenes y el
sonido para calificar un titulo.
Previendo quizs esta situacion,
un numero cada vez mayor de edi-

\ | l v P
ul es cuahdo decimoshi -
te digo que te S!\?bueq ‘al -ynalg&i

tores de videojuegos estan fir-
mando licencias con los grandes
estudios cinematograficos. Hace
poco, EA firmé un acuerdo de
licencia con MGM por los derechos
exclusivos para desarrollar, publicar
y distribuir juegos inspirados en
James Bond. Tras la publicacion del
fallido £l Manana Nunca Muere, el
préximo titulo perteneceré a la
nueva generacion de videojuegos y
estara inspirado en el actual éxito
de Bond £l Mundo no es suficiente.

«Creemos que las peliculas de
Bond redinen un montén de ele-
mentos interesantes para la accion
de un videojuego, desde unas histo-
rias y Unos personajes apasionantes
hasta las secuencias de accién y los
modernos artefactos tecnologi-
cos», comenta Frank Gibeau, vice-
presidente de ventas de EA.

En un reciente dossier de prensa
sobre la PlayStation2 aparecia la
siguiente frase: «imaginate que pue-
des introducirte en la pantalla y
vivir una pelicula en directo... éste
es el mundo al que estés a punto de
acceder». Puede que estas palabras
estén més cerca que nunca de la
verdad. M

OFF THE
RECORD

Cotilleos, rumaores,
comentarios y demas
sobre el complejo
mundo PlayStation

» {Que te compraste un auténtico
bodrio? Desde luego... Eso te pasa
por no leernos. Pero bueno, todos
cometemos errores y de sabios es
rectificar, {Qué llevas cuatro aftos
jugando a Gran Turismoy yate lo
sabes al deditlo, ademis de
haberlo aborrecido {eso, es casi
impostble)? Pues nada, nada, no te
preocupes, que estas de enhora-
buena porque ahora tienes la
oportunidad de reciclar tus video-
juegos en Daily Price, una cadena
de tiendas multimedia que ate-
rrizé en Espafia a principios de
afio. Ya son casi 50 los puntos de
venta de Daily Price repartidos
por Espaia, donde podris
«librarte» de los titules que ya no
te interesan y reinvertir el dinero
en otros juegos originales o, asu
vez, de segunda mano. Este sis-
tema cuenta con la ventaja de tra-
bajar con soportes digitales
(PlayStation), que no ven mer-
mada su calidad de reproduccion,
por mucho que se hayan utilizado.
Daily Price apareci6 en Europa
hace tres anos y cuenta conun
total de 700 tiendas repartidas
entre Alemania, Holanda, Bélgica,
Luxemburgo, Austria, Hungria y,
ahora, Espana. Ademas de ahorrar
dinero y espacio en tus estanterias
y de colaborar en la conservacion
del medio ambiente reciclando
material, podris elegir entre com-
prar, vender y/o alquilar no sélo
videojuegos, sino también discos
compactos y DVD,

Consulta donde esti la tienda mis
cercana a tu domicilio en
www.dailyprice.com

« La empresa alemana de acceso-
rios informaticos Spiffy Acceso-
ries AG. cuyo grupo de inversores
tiene una facturacion global cer-
cana a los cien mil millones, ha
comenzado su actividad en
Espana. La gama de productos de
Spriffy Accesories se centra, prin-
cipalmente, en productos para PC,
pero también fabrica un volante
para PlayStation, el modelo PS
«lce Turbow, que estara disponible
en las tiendas muy pronto.
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Mejora las hahilidades de tu plantilla Controla la potencia de Dosifica el cansancio de los jugadores
tras cada partido con el sistema STARS™. los tiros a puerta. que se acumula partido a partido.

Wy diseiio elilizado de STARS so g a LU U ol
= 12 autorizatin de la Lig : Fil ® Ails Teadod los




Realiza pases al hueco controlados Pasea tu equipo campedn por los ordenadores y Juega y siente la Liga de Fiithol.

por harras de precision. consolas de tus amigos.

Todos los equipos y
o uniformes oficiales de
o oy

: . - la Primera Division.

Todas las
estrellas de
la Primera Division.

A ELRETS
"\emociones, pasiones,
" y rivalidades de |
la Primera Division.
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son tan recientes que
todavia no hay
imagenes del juego.
Por eso, reproducimos
aqui algunos de los
i Masters Of Terds Kasi
! para que los
de Lucas
Arts
sepan
lo que
no hay
que
hacer

'
' Las noticias T
!

y EPLSODE, | s

JEDIPOWER, _477[[

EL ARMADO CABALLERO JEDI

QUIGON SE ENFRENTA A LOS DROIDS Y A MAUL EN EL NUEVO
VIDEOJUEGO INSPIRADO EN LA GUERRA DE LAS GALAXIAS

on un videojuego titulado (respira
hondo) Star Wars: Episodio I, Jedi
Power Battles, tan sélo con abrir
el folleto ya podemos sentir que
nuestra espada luminosa se prepara para el
combate. Imaginate un juego de accion tipo
arcade en el que interpretas a un caballero
Jedi, que blande su vara de energia contra
una cadtica ristra de enemigos formada por
mercenarios, droids y asesinos. Tragate la
saliva provocada por la emocion de dominar
un impresionante repertorio de poderes,
otorgados por la Fuerza, mientras atraviesas
a espadazos diez niveles que recuerdan los
escenarios de la pelicula. Ponte la capucha y
recorre los desiertos de Tattooine, la abiga-
rrada ciudad de Theed y los pantanos de
Naboo infestados de Gun-gun (léase peste).

Abrasar a los villancs con la vieja vara de la
Fuerza te da puntos de experiencia, y los pun-
tos significan premios: nuevos movimientos de
lucha, ampliacion de poderes y salud. El sis-
tema es similar al de un juego de rol, lo que te
permite mejorar la potencialidad de tu perso-
naje cuando alcanzas determinada cantidad de
experiencia,

Puedes adoptar el papel de cinco jedis, que
vienen a ser los principales componentes del
Consejo del Jedi. Obi Wan es veloz, agil y
fuerte, pero tiene unos poderes de fuerza limi-
tados. Qui-Gon Jinn es un sagacisimo timador,
con un gran poder de curacién y con poderes
defensivos, pero no tiene buena salud. Plo
Koon (se parece a Predator) es fuerte y resis-
tente pero también lento, mientras que Adi
Gallia (lady Jedi) es tedo lo contrario y Mace

Windu (Samuel L. Jackson en la pelicula) retine
el equilibrio perfecto entre todos los aspectos,
una virtud que deberia adornar a todo jedi que
se precie. No hay rastros de Yoda ni de ese ridi-
culo personaje albino ataviado con un cuello
de goma, pero Lucas Arts no editara fedi Power
Battles hasta la primavera, de modo que toda-
via hay tiempo de incluirlos.

En Jedi pueden recopilarse algunos power-
ups consistentes en bombas térmicas, refuer-
z0s para la espada luminosa, escudos y rayos
controladores. Como es habitual, es mejor
reservarlos para ejercer presion (como en las
obras ultrarrealistas) al final de los niveles
donde aparecen jefes enemigos, como, por
ejemplo, el propio sefor Sith, Darth Maul.
Dentro de unos meses os daremos mas
detalles. ™

OFF THE

RECORD

* GANADORES DE
UN JUEGO TARZAN

1.- Antonio Rosado Niebla
MALAGA

2.- Marina Jiménez Garcia
MADRID

3.- José Antonio Morales
MURCIA

4.~ Alex Aguild Martinez
BARCELONA

5.- Natalia Medina Villanueva
Quart de Poblet (VALENCIA)

6.- Fco. Miguel Paris Oliva
Santa Cruz de la Zarza (TOLEDO)

7.~ Cristian Martin Portugués
Daimiel (CIUDAD REAL)

8.- Eva Pastor Lépez
Castelldefels (BARCELONA)

9.- J. Antonio Garcia Vara
LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

10.- Mariano Neila Conde
MADRID

11.- Alejandro Molina Garcia
Agost (ALICANTE)

12.- Raul Romeo Morales
GUADALAJARA

13.- Alvaro Pérez Villaluenga
BILBAO

14.- Albert Amella Albes
Vimbodi (TARRAGONA)

15.- Toni Franco Gonzalez

Rubi (BARCELONA)

16.- Antonio Huray Sobrado
Fuenlabrada (MADRID)

17.- Federico Roca Requena
CORDOBA

Almenara Pérez
Elgoibar (GUIPUZCOA)

19-- José Gamez Cuevas
BARCELONA

20.- Gustavo Santana Guerra
Carrizal de Ingenio (LAS PALMAS
DE GRAN CANARIA)

* GANADORES DE JUEGO
MIGHTY HITS + PISTOLA

1.- Sebastian Grima
Almenara (CASTELLON)

2.- Rafael Gomer Galvez
PLASENCIA

3.- Raul del Amo
GUADALAJARA

4.- Yeray Calvo Alonso
San Sebastian de los Reyes
(MADRID)

5.- Yovana Martinez Fernindez
El Entrego (ASTURIAS)

6.-Jesus Gutiérrer Cruz
GRANADA

7.- Toni Sanchez
Sant Andreu de la Barca
(BARCELONA)
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ES EL PRIMER FRUTO DE LA ALIANZA E

NIGHTMARE CRE

-y \1{;\\‘;

TU PEOR PESADILLA

LA SANGRIENTA SECUELA
VERA LA LUZ EN PRIMAVERA

a reciente alianza
entre Konami y Uni-
versal Interactive Stu-
dios para la publica-
cién y distribucién de videojue-
gos dara su primer fruto en el
segundo trimestre de este afio.
La criaturita (nunca mejor
dicho) es Nightmare Creatures
2, secuela del juego desarro-
llado por Kalisto y distribuido
en Europa por Sony. La primera
edicién se publicé en 1998 y
vendié mas de un millén y
medio de unidades en sus dife-
rentes formatos (PlayStation,
Nintendo 64 y PC).

«La calidad visual, la excelente
jugabilidad y el rico universo que
muestra fueron factores determi-
nantes a la hora de tomar la deci-
sién de publicar Nightmare Crea-
tures 2 junto a Konami», mani-
festd el vicepresidente de Univer-
sal Interactive Studios, Jim Wil-
son, para quien este juego «con-
tiene todos los elementos que
hicieron popular al primer titulo,
perc con una notable mejora en
todos sus aspectos», El inminente
parto también ha colmado de

RS A

|‘-—1¢’L

TURES e

alegria a la otra familia, Konami,
cuyo presidente en Europa, Kunio
Neo, ha asegurado que «el primer
titulo de Kalisto consiguid
hacerse con un gran nimero de
seguidores que estaran plena-
mente satisfechos con la

secuela». El padre natural de la
criatura, Kalisto Entertainment, ha
dicho, en boca de su presidente,
Nicolas Gaume, que «estamos
muy contentos de contar con el
marketing v la distribucion de
Universal y Konami. Hemos traba-
jado duro en este proyecto con el
deseo de producir un juego de
accién de alta calidad. Espero que
la clase del titulo sirva para
demostrar la dedicacion de
Kalisto en crear titulos fantasticos

INTERACTIVE

para los jugadores de todo el
mundo».

Nightmare Creatures 2 sumer-
gird a los jugadores en el mismo
mundo espeluznante e imagina-
tivo del primer titulo. La historia
se situa en 1930, un siglo después
de los acontecimientos que tie-
nen lugar en el anterior juego. El
nuevo titulo mantiene la misma
intensidad, accién y terror gético
que el original e incluye nuevos y
mejores graficos, mayor jugabili-
dad, nuevos personajes, mons-
truos adn mas terrorificos y mas
capacidad para explorar el gran
nimero de niveles del titulo. Y,
sobretodo, sangre, mucha sangre.
{Te atreveras a enfrentarte con
tus pesadillas?

iZ20C0ORRKO!

ZOCORRO!

iPARAD A ESE PRINGADO!

INFOGRAMES CONTRATA A DASTARDLY Y MUTLEY
PARA UNA EDICION ESPECIAL DE WACKY RACES

| legendario diio for-
mado por Dastardly y
Mutley esti a punto
de hacer su primera
aparicién en PlayStation, en el
titulo Wacky Races, que saldra
el préximo mes de junio. De
hecho, en este juego estilo .
Speed Freaks/Crash Team apa-
recera el elenco completo de la
famosa serie. El argumento de
la serie, como sin duda recorda-
ras, recreaba las payasadas de
un disparatado grupo de pilotos
al mando de una serie de vehi-
culos absurdos y maravillosos.
Dastardly y Mutley se servian
de malvadas tretas para derro-
tar a sus rivales, tretas que muy

amenudo acababan en desas-
tre. iMaldicién!

En el contexto de un juego de
ordenador seria absurdo darle
mas capacidad a uno de los equi-
pos, porque todo el mundo aca-
baria eligiendo al tipo del bigote
y su fiel can. Por esc, en este
titulo cada equipo tiene unas
habilidades especificas. Pat Pen-
ding podra aprovechar todas las
posibilidades de su descapotable
y los hermanos Slag iran por ahi
con su Bouldermobile, ocasio-
nando grandes estragos y confu-
sién. Infogrames se ha centrado
en el aspecto cémico, asi que,
seguramente, tedo tendrd un aire
absurdo, como el famoso grito de

la sefiora Pitstop: «iZocorrob»

Siguiendo con las adapld®
nes de dibujos animados, Infogra-
mes esta preparando la proxima
edicion en abril de un juego
carreras con piZZEI’OS como pro-
tagonistas, titulado Radikal Bikers.
Es una conversion directa del
juego arcade, donde hay que
adoptar el papel de un repartidor
de pizzas, y la version para PlayS-
tation incluira, seguramente, una
gran cantidad de circuitos reparti-
dos por todo el mundo. Podrés
circular por ciudades famosas
intentando entregar el pedido
antes de que la pizza se enfrie,
éUna pizza hawaiana en Parfs?
Qjalaquesi. W

LOS herms
ahiconsul

anao g

y confus

iran po
nobile,

aes esiragos
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ENTREVISTA CON
JEAN-FRANCOIS DUGAS,
DESARROLLADOR

Jean-Frangois Dugas es una de las
400 personas que trabajan en la
confortable sede que Ubi Soft
tiene en Montreal, la mayor des-
pués de la francesa. Dugas forma
parte de los once canadienses
que integran, junto a 19 profesio-
nales de Ubi Soft Shangai {China),
el equipo desarrollador de F1
Racing Championship. «La cola-
boracién entre los dos equipos
ha complicado el trabajo, pero
también lo ha enriquecidon
comenta Dugas, que lleva tres de
sus 28 anos trabajando en Ubi
Soft, donde recalé nada mas ter-
minar sus estudios. «En Montreal
nos hemos encargado de la direc-
cion del proyecto, del diseno y
de los grificos. El equipo chino
ha hecho la programacién». El
juego, que en estos momentos ya
se encuentra al 85%, comenzo a
desarrollarse hace apenas un
afio, «un tiempo breve para lo
que suele ser habitual. La expli-
cacion es que cuando comenza-
mos este proyecto acababamos
de terminar Monaco Grand Prix
Racing Simulation 2, por lo que
teniamos bastante ganadow.
Segin Dugas, lo que distingue a
F1Racing Championship de otros
titulos de coches y carreras es
que «abarca a mucha gente,
desde el mas experto y fanatico
al que no tiene ni idea y nunca ha
visto una carrera. Todo el mundo
podra disfrutarlo». A este joven
desarrollador lo que mis le gusta
de «su criatura~ es ¢l modo simu-
_lacion wporque el comporta-

. miento del coche es tan realista
que te llegas a creer un piloto
profesional participandoenla
competicion real». Dugas anun-
cié que en el juego final, que sal-
dra a la venta en Europa antes
que en EE.UU.,, donde la F1 tiene
menos seguidores que en el viejo
continente, tendras la opcion de
ver como tu coche se va destro-
zando con los golpes peroenla
version que nosotros vimos-aun
no estaba operativa. @

EL JUEGO

UBI SOFT PREPARA

EL LANZAMIENTO DE

F1 RACING CHAMPIONSHIP
VIDEO SYSTEM Y UBI SOFT PRODUCIRAN Y DISTRIBUIRAN

SALDRA

EN PRIMAVER

JUEGOS CON LICENCIA OFICIAL FORMULA UNO

omando posiciones en
la parrilla de salida. En
€sas se encuentran en
estos momentos los
chicos y chicas de Ubi Soft Enter-
tainment, que, bujias en mano, ulti-
man los detalles de F7 Racing
Championship, titulo producido
por la japonesa Video System Co.
El desarrollo del juego se ha diri-
gido desde la sede de Ubi Soft en
la ciudad canadiense de Montreal.
Y alli que nos fuimos para conocer
los detalles del estado en el que se
encuentra el titulo, pasar un
poquito de frio (seamos sinceros:
un pocazo, I15°C bajo cero al soll),
hacer amigos y tiramos bolas de
nieve. Ya veis, de sacrificio en
sacrificio por vosotros.

Desde hace doce meses, un

equipo de 30 profesionales, de
nacicnalidad canadiense y china,
trabajan en el desarrollo del juego
—avalado por la licencia oficial de
Formula One Administration del
Campeonato del Mundo de Fér-
mula Uno— y en la actualidad
completado al 85%. El trabajo de
los desarrolladores se centra en
conseguir satisfacer las que han
sido, y son, sus tres obsesiones:
aportar el maximo de realismo en
la conduccién y la ambientacion,
divertir e interesar al mayor
numero posible de jugadores,
seguidores o no de la F1. El rea-
lismo se apoya en la reproduccion
casi milimétrica del Campeonato
del Mundo del afo pasado. La pre-
cision es tal que incluye los veinti-
dés coches de los once equipos

que participaron y sus correspon-
diente pilotos; los dieciséis circui-
tos (de entre 10.000 y 15.000 poli-
gonos cada uno); la aplicacién de
99 reglas que rigen la competicion
real; efectos sonoros grabados en
circuitos, detallados escenarios,
seis puntos de vista distintos,
modelos de coches que van desde
los 250 poligonos del mas conse-
guido a los 50 del prototipo menos
perfeccionado, lluvia, sol, nubes,
etc.

El titulo ofrecera la posibilidad
de ajustar hasta ocho aspectos de
tu vehiculo (desde los neumaticos
a la suspensién) a las condiciones
atmosféricas, el tipo de asfalto y
otros condicionantes de la carrera.
El sistema de control analdgico
completo aporta aun mas realismo

alacon-

duccidn, a la vez que la dificulta
bastante (danzaras el Baile de San
Vito con tanta vibracién). «El modo
simulacién es una estimulante
experiencia de conduccién. Hara
las delicias de los conductores mas
expertos y de los aficionados a
esta competicién», asegura Ye Wei,
jefe de proyecto de F1 Racing
Championship.

Pero Ubi Soft no desea que sélo
los «profesionales» puedan disfru-
tar, sino que pretende que éste sea
un juego de masas y que enganche
tamnbién a conductores torpes y a
aquellos a los que jamas les ha
interesado la Fl. Por eso han dise-
fiado dos modos: el simulacion,
que tiene cinco opciones distintas
de juego (carrera simple, contrarre-
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loj, campeonato, dual y entre-
namiento} y el arcade, que incluye
dos (checkpoints y dual). La
opcién entrenamiento es una
buena muestra de ese interés por
llegar a todos los publicos. Seglin
Wei, «hemos incluido esta cpcion
para satisfacer las demandas de
nuestros consumidores. La compe-
ticién Fl supone un enorme reto y
es muy dificil llegar a dominar las
técnicas de conduccion. El modo
entrenamiento ayudara a los nue-
vos jugadores a disfrutar del titulo
mucho antes porque les facilitara
el aprendizaje. Incluira cuatro cur-
sOs con sus respectivas demos,
practicas y examenes para que el
jugador pueda aprender las reglas
y técnicas basicas».

Una vez solucionado el rea-

lismo y el aprendizaje, le toca el
turno a la diversion. «El medo Pick

up & Play (arcade) —anade el jefe
del proyecto— es mas divertido,
més aun con el sistema de clasifi-
cacion que hemos agregado y que
se basa en el tiempo y posicién en
la que termina la carrera el juga-
dor. También se han incluido
muchos otros elementos para
hacer este modo més «divertido y
facil.» Wei recomienda a todos
aquellos que no sean seguidores
de la F1 que empiecen por esta
opcidn. «Para los amantes de la
competicion lo mas indicado es el
modo simulacién. Es facil apren-
der a jugar, pero dificil llegar a
dominarlo.» Otro de los puntos
fuertes del tituloes sulA. A la
compania no le tiembla el pulso a

la hora de asegurar que el juego
permitira competir contra opo-
nentes que incorporan la inteli-
gencia artificial mas poderosa
conocida nunca por la gris ( un
pelin exagerados, ino?). iOjol, que
como son tan listillos te haran las
mil y una para intentar sacarte de
la pista y que te estampes. Precisa-
mente, es el comportamiento de
los coches el aspecto en el que se
van a centrar hasta el momento en
el que el titulo esté completo y
salga a la venta.

F1 Racing Championship, que no
incluye comentarios, se publicara
en francés, inglés, aleman y caste-
llano y podran competir hasta dos
jugadores. M

LOADING

Ana Cris Gilsberte

FORUN PLAYSTATION

PIRATAS SIN PATA DE PALO

D icen que todo depende del color del cristal
con que se mira. Supongo que tienen razon,
aunque como todo en la vida, hay cosas en
las que no se nos permite estar en medio: o estés a
favor o estas en contra. Desde una posicién mas o
menos neutral, hace meses que vengo siendo tes-
tigo de los comunicados en los que la Federacién
para la Proteccién de la Propiedad Intelectual de la
Obra Audiovisual informa acerca de las dltimas
actuaciones —tanto judiciales como policiales—
entorno a fraudes cometidos contra la propiedad
intelectual. Sélo en el sector de los videojuegos, el
volumen de pirateria —a pesar de haberse reducido
ligeramente— alcanza el 65% del mercado.

Por otra parte, hay lectores que nos escriben con
el Gnico propdsito de defender la pirateria. Argu-
mentos tales como «tengo ocho juegos por el pre-
cio de uno» o «iy si me compro el juego y no me
gusta?» o «/por qué tengo que esperar a que salgan
estos titulos en nuestro pais si puedo tenerlos
antes que nadie?», a menudo resultan dificiles de
rebatir. La companias distribuidoras de software no
se cansan de explicar que «si no se gana dinero, no
se invierte», incluso hace poco tuvimos ocasién de
ver un anuncio en el que se afirmaba que «La pirate-
ria mata a tus héroes».

Con el objetivo de frenar esta actividad fraudu-
lenta, hace unos meses que dichas compariias estan
poniendo en practica métodos para evitar en lo
posible favorecer la pirateria. Y ahi es donde entra-
mos nosotros, los medios de comunicacion espe-
cializados. Cada vez nos cuesta mas recibir material
anticipado para informaros de lo que se nos ave-
cina, conseguir un plan de lanzamientos de los titu-
los que tiene previsto poner a la venta una empresa
es tarea de titanes y... {todo esto por qué? Sencilla-
mente, por ganar la batalla a los piratas. Dicen que
cada cual con su verdad, pero siempre pagan justos
por pecadores. W
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;Estas harto
e las segundas
versiones? El equipe
de Revolution
Software no es el
inico que prepara
titulos nuevos para
PlayStation. Chase
The Express, de
Sugar And Rockets,
es como una novela
de Agatha Christie
pero llena de armas y
disparos...

TREN RARPIDO

A LA CAZA DEL EXPRESO

LA NUEVA AVENTURA EUROPEA DE SUGAR AND ROCKETS

hase The Express ya esta en pleno desarro-
llo y listo para publicarse en Japén este
invierno. Los desarrolladores japoneses
Sugar And Rockets estan empezando a
desvelar algiin detalle sobre este juego, que conten-
dra, seguramente, grandes dosis de intriga. A bordo
de un tren expreso que atraviesa Europa, te unes a
Jack Morton, artista marcial al servicio de la OTAN,
en la misién de rescatar al embajador francés y su
familia, secuestrados por unos terroristas.

Los acompanantes de Jack en este épico recorrido
desde San Petersburge hasta Paris —que se desarrolla
en 30 ciudades distintas y transcurre por 12 paises— son
Christina Wayborn y Boris Zugoski, quienes le ayudan a

conseguir sus objetivos. Aparentemente, la accién es un
cruce entre Metal Gear Solidy Resident Evil, con asesi-
natos, intriga y, por supuesto, suspense.

Un elemento clave del juego es la posibilidad de
variar el recorrido, opcién que puedes utilizar para
pasar por ciudades distintas y que aumenta la duracion
de juego, gracias a las repeticiones. También se incluye
una funcién de busqueda, para localizar objetos y
power up ocultos sin necesidad de que tus ojos de
aguila, que no siempre son infalibles, escudrifien rapida-
mente en la esquina de una sala. De momento, no hay
fecha establecida para la publicacién de la version PAL,
pero, teniendo en cuenta el tema, seguro que sélo es
cuestién de tiempo. iPor favor, sefor Sony! Ml

[

POR QUE ME GUSTA
R ‘AGE

£ un juego fantastico. Olvida todo eso de rodar
Boca por el techo de los tuneles: lo que hace a
tan especial es |a sensacion de no tener
acion bajo control. iRecuerdas el polé-
ol del primer V-Raliy? Pues éste es,
inclusd™mas quisquilloso. A los novatos no les hard
ninguna gracia, pero los buenos jugadores sabran
su variabilidad por encima del manejo suave
estilo GT. Y es que Rollcage es deliciosa-
frenético. £Algo mas? Pues si, todo: graficos, musica,
armas, IA, efectos.. También tiene, oculto, el modo contrarreloj
mas rapido del universo conocido; y lo mejor es ver a uno de
| esos misiles rastreadores adelantandote mientras luchas por
“Wantener tu segundo o tercer puesto. Se sale.
‘ Javier Lourido Estévez

RETRO LIMBO

UEGD GENIAL POR MERITOS PROPIOS?
SUNA IMITACION BARATA O UN Ji .

ROLLCAGE, AL BORDE DE LA POLEMICA

POR QUE DETESTO

tirado; 5 te aventuras a
1. pierdes total
contol para entonces

n el techo, si y

a, te atiza un
mde
CPU le dalareal
puda? Para que lo sepais, F
(N&4)lo esm ira que birra, Cualquier juc
carreras futurist
7Y poner esta

rilegio, por

Carlos Robles

Versdicto: Roiicage fue un gran juego, pero ciertamente queda lejos de cualquier WipEout . Meramenite aceptable

SONY ESPANA ACLARA
LOS JUEGOS DE LA 1, COMPATIBLES
os rumores sobre la PlayStation2 no cesan, Varios medios de

L comunicacién recogian dias atris el tltimo: la consola de

ultima generacién de Sony tiene problemas de compatibili-
dad con algunos de los juegos fabricados para su antecesora.
Pero eso sélo ocurre con el sistema NTSC, que quede claro.

Al parecer, durante las pruebas que se estan realizando en Japén antes de
su salida al mercado, prevista para el 4 de marzo, algunos de los titulos pro-
gramados para la nueva consola de Sony causan fallos, como la desapari-
cion temporal del sonido y vibraciones accidentales en las imagenes. Sony
Computer Entertainment Espaiia ha matizado que, efectivamente, se han
detectado algunos fallos en varios juegos, pero que no se debe olvidar que
se trata del mercado japonés (sistema NTSC) y que la sucesora de la gris esta
aun en periodo de pruebas. La compafia ha asegurado que los «problemas»
se encuentran en el software ya que algunos fabricantes de videojuegos no
han seguido la normativa de Sony respecto al desarrollo de titulos y reiterd
que los juegos de la gris seran compatibles con la PS2. Todo aclarado. B

EXITO DE VENTAS NAVIDENAS

LA GRIS ARRASA

EN MARZO0, 2.535.000 HOGARES CON PSX

edio millén de consolas, 380.000 videojuegos y 200.000 peri-
féricos. Asi de redondos son los datos de ventas de Sony
Computer Entertainment Espana* durante la camparia de
Navidad, nimeros que sittian a Espafia en la primera posicién
de ventas de PSX en Europa, por delante del Reino Unido, Francia y Ale-
mania.

Las cifras son atin mas espectaculares si se habla de las ventas totales del
ano fiscal 19992000 «sélo» 1150.000 grises, 1900.000 juegos y 980.000
periféricos, lo que supone una facturacién de 26.000 millones de pesetas. Si
sumamos estas ventas a las de anos anteriores obtenemos que SCE Espania
ha vendido, desde que aparecié [a gris, mas de dos millones y medio de uni-
dades, 4100.000 juegos y 2.460.000 periféricos. En cuanto a titulos, el mas
vendido durante durante el periodo navidefio fue Final Fantasy VIli, seguido
de Tarzan, Esto es Fuitbol, Spyro 2y Crash Team Racing. De |a serie Platinum,
el mas solicitado fue Gran Turismo (140.000 unidades). &Y las sagas? Crash
Bandicoot se ha convertido en la coleccién mas vendida en Espafia en la
historia de PlayStation (376.000 unidades). La lista la completan Tekken
(350.000), Final Fantasy (296.000) y Gran Turismo (272.000).

Estos ndmeros reflejan el fenémeno en ventas que han supuesto en
Espana los juegos electronicos, pero {qué ha ocurrido con el juguete «tradi-
cional»?, ése han cumplido los malos augurios que vaticinaban la extincion
de los juguetes a manos de los videojuegos? A la vista de los datos facilita-
dos por la Asociacion Espanola de Fabricantes de Juguetes (AEF)) no ha sido
asi. Seguin [a AEF), la venta de juguetes en Espana en 1999 aumentd en torno
a un 5% respecto a 1998, situandose alrededor de los 73.200 millones de
pesetas. Peluches, vehiculos para montar y juegos de actividades (pistas,
construcciones, manualidades, etc.) fueron, por ese orden, los mas vendi-
dos. El presidente de este colectivo, Salvador Mird, tiene muy claro que «el
juguete nunca desaparecera anulado por el videojuego. Ambos conviveny
conviviran, cada uno con su parcela de mercado y publico»

*Los datos facilitados corresponden a la Peninsula Ibérica, ya que Portu-
gal depende de SCE Espana. Aproximadamente, un 10% de las unidades faci-
litadas representan a este pais. il
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DREAMBYTES,; NUEVO
SITIO DE NOTICIAS SOBRE
VIDEOJUEGOS

INCLUIRA ESPECIALES TEMATICOS

| mundo de los videojuegos esta cada vez mas presente en la
E red. A los cientos de sitios dedicados a esta nueva forma de

ocio, como MeriStation o Sélo Juegos, se ha sumado reciente-
mente Dreambytes.

Se trata de una pagina web de noticias sobre videojuegos que, seglin su
coordinador y redactor jefe, Xavi Marturet, «ofrece la informacion actual y la
inmediatez que requieren los navegantes». Los creadores de Dreambytes ase-
guran que éste es un sitio muy distinto a los de noticias tradicionales porque
esta basado en un motor muy dinamico y efectivo y porque se actualiza en
periodos cortos de tiempo, no cada 24 horas, Dreambytes esta realizado por
la gente de Kokomos Studio, formado por profesionales de la animacion, el
cémic, los videojuegos, Internet, la edicion, el disefio y otras especialidades.
En su curriculum se encuentra el haber creado paginas como The Dreamers
{dedicado al ocio en general) y Daily Dreamers {sobre el mundo del cémic).
«Al estar trabajando dentro de la industria del videojuego con The Dreamers,
pensamos que era una buena idea aprovechar toda la informacion que
pasaba por nuestras pantallas cada dia y de la que se perdia un 90%», explica
Marturet sobre el nacimiento del nuevo sitio, que comenzé a funcionar el 24
de enero y por el que habian pasado, hasta el 11 de febrero, 475 personas.

Dreambytes te ofrece noticias de altima hora clasificadas en distintas sec-
ciones (noticias, pantallazos, parches y demos) y por orden cronoldgico. Las
noticias suelen ser breves y algunas estén ilustradas con enlaces, ya sean links
a paginas web relacionadas con la informacion, screenshots, parches o
demos. M

PARCHES, DEMOS,
o

que lo compre (8.495 pesetas) o
reserve una tarjeta de memoria per-
sonalizada del juego de TMb. Tan
entusiasmados estaban los de Glo-

aemocion que ha cau-
I sado el lanzamiento de

Resident Evil 3no
conoce fronteras y ha

tocado la fibra sensible tanto del
fiel seguidor de la saga de Capcom
como de las tiendas especializadas
en videojuegos.

Es el caso de la cadena de esta-
blecimientos Global Game, que ha
querido celebrar la salida del titulo
por todo lo alto al regalar a todo el

bal Game que hasta organizaron el
18 de febrero una macro fiesta en
una discoteca de Valencia en honor
de Resident Evil 3, que se prolongé
hasta altas horas de la madrugada.
Fuentes de confianza nos han infor-
mado de que, afortunadamente,
Némesis no se paso por alli. &

I A HE E,.g,‘ JINLA

Lara, nuestra Lara, el mundo de los
videojuegos se le ha quedado
pequeiio. Muy pequefio. Modelo
idolatrada, musa de carteles y
calendarios, sex symbol poligonal, estrella
indiscutible del firmamento de los juegos, ha
decidido ampliar sus ya vastas experiencias.
La publicidad la ha reclamado y ella no se ha
resistido. De la mano de Nike, Lara protagoniza,

PARTICIPA EN UN SPOT
LAFIA CRDFT SE PASA A LA PUBLICIDAD

TAMBIEN INTERVIENEN MICHAEL JORDAN, ANDRE AGASSI, RONALDO Y PETE SAMPRAS

junto a Andre Agassi, Edgar Davids, Michael Jor-
dan, Pete Sampras y Ronaldo, el spot publicita-
rio de Cross Training, las nuevas zapatillas de
Nike. Te preguntards qué tienen en comin
todes ellos. Pues que, ademnds de ser idolos en
su campo, todos tienen un encuentro con Leo
Taku, el protagonista indiscutible del anuncio,
que dura 60 segundos. Leo, un loco del meone-
patin de 17 afos, se enfrenta y vence a los ases

LA CLINICA DE DOLOR 0

DOCTOR MARTIRIO

Cada mes, el doctor Martirio tratara los videojuegos mas vio-
lentos para PlayStation y diagnosticara el dafio fisico que provocaria
una lucha asi si tuviera lugar. Este mes, exploramos Medal Of Honour,

dondp nada ocyrre por cgsualidad.
!» N ]

MEDAL OF HONOUR

Diagnéstico

Los disparos no mortales podrian dejar paralizado al soldado que, ademas,
sufrirfa heridas internas, colapso de los 6rganos vitales y danos en las arte-
rias, todo lo cual podria hacer que muriese desangrado. Las heridas de bala
en la parte inferior del cuerpo (por ejemplo, disparos en el abdomen, la
zona inguinal y las articulaciones de la rodilla) serian horriblemente doloro-
sas. Las heridas en las piernas podrian provocar fracturas, paralisis, dafios en
las terminaciones nerviosas, lesiones irreversibles en los musculos e infec-
ciones que, en muchos casos, resultarian en la amputacion de un miembro.

Pronéstico
En las situaciones de guerra, aunque sea posible tratar a los heridos, muchas
veces no son accesibles. Es muy dificil que sobreviva una persona que ha
quedado abandonada por la noche en el campo de batalla. Seguramente,
acabaria sufriendo una conmocién a causa de la pérdida de sangre. Los dis-
paros a la zona toracica (el pecho) provocarian un paro cardiaco instanta-
neo, un colapso pulmonar masive (colapso total del pulman o de los pul-
mones ocasionado por una herida en el tronco), lo que, a su vez, causaria la
rmuerte en cuestion de segundos. Los disparos a la cabeza, en primer lugar,
provocarian una fractura en el craneo y ocasionarian hemorragias, dafos
considerables en el cerebro, total cesacion del suministro de sangre del
corazon al cerebro, falta de oxigeno y, finalmente, la muerte. M

deportivos en sus propios dominios en este
novedoso spot virtual filmado totalmente en
animacién CGl para video juegos. Ocho meses
han sido necesarios para hacer el anuncio vi-
decjuego, cuya primera proyeccion europea,
exclusiva para periodistas, se realizé en Intermet
el 31de enero. £l spot ha sido ideado por el
galardonado director Michel Gondry, que figura
enel libro Guinness de los récords como reali-

Cuidadito con las manas,

Leo. Comprobaras cémo se defiende Lara.

zador del anuncio que ha acaparado el mayor
numero de premios, incluyendo el Leén de Oro
de Cannes, tres medallas de plata en los pre-
mios D&AD y el galardén a la mejor campana
publicitaria en los premios BTAA. W
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PRESENTACION OFICIAL DE GTZ2

BANDERA DE
SALIDA PARA

GRAN TURISMO 2

OCHENTA PERSONAS
PARTICIPARON EN UN CAMPEONATO

a secuela del mejor
juego de carreras que
ha visto la gris ya esta
en las estanterias de
las tiendas. Sony dio el pistole-
tazo de salida el pasado 1de
febrero y para ello no utilizé ni
pistola ni bandera a cuadros
blancos y negros, sino un local de
Alcobendas, «En bandeja», que
acogié el acto de presentacion
oficial del titulo.

El cotarro estuvo presentado
por el equipo del programa de la
cadena Top Radio «La noche mas
loca». Los tres locos de las ondas
fueron los encargados de dirigir y
animar una competicion en la que
participaron 80 personas. La mayo-
ria eran periodistas del ramo y diez
(tramposos) pilotos profesionales:
Toni Albacete, Javier Macias, José
PiAén, Victor Fernandez y Ricardo

Garcia Galiano, entre otros. éQue
quién gand? Pues un tramposo,
claro. Vencié Ivan Fuertes, piloto
profesional de la copa Peugeot.
Menos mal que dos companeros
dejaron bien alto el pabellon de los
pericdistas, logrando el segundo y
tercer puesto. El hecho de que
ganara un piloto como Fuertes, que
aseguré que era la primera vez que
jugaba con la gris (¢serd un ser de
otra galaxia camuflado?) frente a
periodistas del sector que se funden
las neuronas y los pulgares jugando
(o sea, trabajandc), indica el grado
de realismo de este titulo. Habra
que dar ideas a |os desarrolladores
para que se inventen algln simula-
dor, con el mismo realismo que
GT2, por ejemplo de vacaciones en
la playa o de fin de semana. El
entreno seria durisimo, pero esta-
mos dispuestos a sacrificarnos... M

NUEVO TiTULO DE ACCLAIM

VANISHING POINT,

El «mini» de 1a
intro no corre, vuela.
Tanto, que se despefa
(jfatal!)

PIERDETE EN EL HORIZONTE
UN ARCADE DE CARRERAS CON TECNOLOGIA POLIGONAL 3D

| punto en la lejania
donde un objeto desa-
parece sin dejar rastro.
Esta es la definicién del
término inglés Vanishing Point,
titulo del primer juego de la com-
pafia Clockwork Games;, inte-
grada por ocho jévenes ingleses
que decidieron abandonar sus
puestos de trabajo en grandes
empresas para entregarse en
cuerpo y alma al titulo que en
Espafia distribuira Acclaim.

Dos afios después de la creacion
de la compania, su presidente, Neil
Casini, viaj6 a principios de febrero
a Espafia para mostrar un avance de
lo que serd el juego, que ain no ha
llegado a la fase beta y que, seglin
Casini, en mayo estara disponible
en los comercios especializados
doblado al castellano. Se trata de
un titulo arcade de carreras en el
que destacan tres aspectos: el téc-
nico (emplean un motor 3D), la 1A
de los vehiculos y los graficos.
«Cuando se empez6 a forjar el pro-
yecto éramos conscientes de que
Vanishing Point iba a tener como
competidores directos a Gran
Turismo 2 o Ridge Racer, juegos

que ya tienen mucho nombre.
Debiamos desarrollar un juego de
carreras que se distinguiese de los
demas, que destacase por encima
del resto por tener un perfil téc-
nico sin precedentes», explico
Casini.

La A ha sido un apartado espe-
cialmente cuidado en Vanishing
Point donde, a diferencia de otros
juegos de carreras en los que el tra-
fico se limita a seguir un trayecto
predeterminado, «los 80 coches
que pueden haber en un circuito
disponen de 1A dindmica, por lo
que cada uno tiene un nivel de
agresividad, un estilo de conduc-
cién propio y conocen en cada
momento su posicion en el circuito
(urbanos, carreteras nacionales,
etc.) Pueden reaccionar ante acci-
dentes y otros imprevistos, o pro-
vocarlos, de una forma auténoma.
La conduccién, por lo tanto, es
muy realista, dijo el presidente de
Clockwork Games, El motor 3D
empleado recrea los graficos en
tiempo real y representa los obje-
tos hasta el vanishing point, para
evitar efectos como el poping
(aparicién sdbita) o la niebla.

Para el aspecto técnico y el
movimiento de los coches, el
equipo de desarrollo ha contado
con la colaboracion de tres inge-
nieros que han transmitido al
motor 3D teorias fisicas y mateméa-
ticas exactas para simular con total
precisién la conducta de un cache.
El programa incorpora mas de 100
variables para determinar el movi-
miento de los automéviles en cual-
quier momento.

Podras elegir entre 32 modelos;
16 de carreras —mas agresivos—

y otros tantos utilitarios como los
que puedes encontrarte al cruzar
cualquier calle. «Nuestro objetive
final es unir estos tres aspectos en
un cuarto punto y conseguir 25
frames por segundo», dijo Casini.

Tendra cuatro modos para un
jugador (Tournament, Rally, Single
Race y Time Trial) y otres tantos
més para las partidas multijugador
(Head to Head, Eliminatoria,
Knock Outy Liga a dos vueltas).

Tendremos que esperar varios
meses (paciencia) mas para com-
probar si la aventura de estos ocho
ingleses y su compafiia mereciS
lapena. @

* Recorta y rellena los datos.
* Ven avisitamos o fu Centro MAIL y presenta este cupdn dl realizar la compra del juege.

* ¥ 5i no hay un Cenlro MAIL en tu ciudad, envianos este cupdn junto con tu pedido a:
Centro MAIL * C* de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5° F » 28031 Madrid.

CENTRO

Te lo haremas llegar por transperte urgente (Espafia Peninsular + 595 plas, Baleares 795 pias}

Los datos personales obtenidos con este cupén

ser@n introducidos en un fichero que estd

registrado en o Agencia de Profeccian de Datos.

Para la rectificacian o anulacién de algon dato,
&s penerte en confacto con nuestro Servicio

de Atencién al Cliente llamondo ol teléfonc

902 17 18 19 o escribiendo una carla cerficada

a Centro MAIL: Camino de Hormigueros,

124 portal 5 - 5 F. 28031 - Madrid.

Marca a continuacién si ne quieres

recibir informacién adicional

de Centro MAILCT

NOMBRE ....

DOMICILIO .

CcODIGO POSTAI
PROVINGIA .o eeeeseeessoe oo
TARJETACUENTE SI 0 NO O
DIRECCKIN E-MAIL ...ovvevesemssrereens— - N e R
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NOS INVENTAMOS LAS MEJORES

PELICULAS DE LOS MEJORES VIDEOJUEGOS

3. Dino Crisis

«Un experimento para librar al futuro de
los horrores del pasado»
Dirigida por David Fincher

EL ARGUMENTO

Kirk, un brillante cientifico renegado. ve frus-
tadas por el Gobierno sus investigaciones
sobre un nuevo tipo de energia no contam
nante, por lo que decide fingir su propia
muerte y construir un laboratorio privado en
una isla remota. Pero en la isla aterriza en
paracaidas un equipo formado por tres agen-
tes especiales de elite. Su mision: encontrar
al doctor Kirk, descubrir la naturaleza de sus
experimentos y recuperarlo sano y salvo. Hay
un pequeno problema, sin embargo: parece
que |a isla estd habitada por dinosaurios
homicidas. {Seran esos monstruos una espe-
cie de terrorifica secuela de los diabdlicos
tejemanejes de Kirk? Podria ser

EL GANCHO:
Seria una especie de Jurassic Park para adul-
tos

¢LUZ VERDE O NO HAY

MANERA DE HACERLO?

Casi diriamos que no hay manera de hacerlo
a pesar de los intérpretes. Tras Seveny £/
club de la lucha, Fincher es el candidato ideal
para convertir las sensaciones del videojuego
en un producto siniestro y modemo. La Sor-
vino ha demostrado que es capaz de combi-
nar el descaro con la inteligencia, y el bajista
cachas Keanu practicamente ha conseguido
acallar con The Matrix los rumores sobre su
incapacidad como actor. Jackson estaria per-
fecto en el papel del hacker irénico Rick y
Norton se merece la posibilidad de consoli-
dar su precocidad intepretando un personaje
con toques de un Coronel Kurtz del tercer
milenio. Avisamos: la pelicula tiene que ser
muy claustrofébica. Concentraros en un solo
escenario, oscuro, sombrio y lieno de
momentos de panico. Y QUE LOS MONS-
TRUOS NO SALGAN HASTA LA MITAD. Y
conservad los puzzles. Que el publico se
meta en la historia ({os acordais de Die Hard
With A Vengeance?). Ah, y que no desapa-
rezca la siguiente réplica: «iNo es ninguna
broma! iNos ataca un lagarto con el culo
gordol»

| Cara a
cara ante
un peligro

| jrdsico. La
tension a8
huele...

EL REPARTO

A Gail el jefe del
equipa: Keanu Reeves

A Regina, la experta en
armas: Mira Sorvino

A Rick ¢l experto en
electronica ¢ informatica
Samusl L Jackson

A B doctor Kirk, ol
cientifico joven y
chiflado Edward Norton

A Los dinosaurios
homicidas Goduilla y
Godzoeky, clare

INFODGRAMES PRESENTA RONALDO V-FOOTBALL EN PARIS

RONALDO, O'REI

EL TITULO DE FUTBOL VERA LA LUZ EN ABRIL

a sede central de Info-
grames en Paris aco-
gio el pasado 24 de

enero la presentacion

del juego Ronaldo V-Football, una
nueva licencia que saldra al mer-
cado espaiiol a finales de abril.
Una veintena de periodistas nos
dimos cita —PLAYSTATION
MAGAZINE no podia fallar— en el
numero 39 de la Rue Crozatier
para presenciar, en rigurosa exclu-
siva, las primeras imagenes del
videojuego dedicado al crackfut-
bolistico del momento, el joven y
multimillonario Ronaldo.

Después de una breve saluta-
cién, y como aperitivo de la velada,
tuvimos oportunidad de deleitar
nuestras pupilas con un video sobre
la metedrica trayectoria deportiva
del jugador carioca: sus primeros
pasos como futbolista en Brasil, los
duros anos en el PSV Eindhoven
holandés, el traspaso al Futbol Club
Barcelona y su posterior marcha al
Inter de Milan. Una tarjeta de pre-
sentacion impecable, con un denc-
minador comun: el gol. Goles de
bellisima factura, de ciencia ficcion,
logrados la mayoria con la camiseta
del Barca en la «Liga de las estre-
llas», que sirvieron para catapultar
al joven Ronaldo al estrellato fut-
bolistico.

«Cansados de |os juegos de
corte japonés o canadiense, hemos
pretendido darle al género algo de
frescura, con la figura de Ronaldo y
siendo fieles al estilo del futbol bra-
silefior, sefialo posteriormente
Stephane Dupas, director de marke-
ting del departamento de juegos
de fiitbol de Infogrames. La nueva
licencia desarrolla el futbol, la
diversion y el disfrute, «valores que
también estan implicitos en la vida

de Ronaldo. Esta dirigido a
todos los publicos. Dispone de
las dltimas tecnologias —en lo
que a graficos e inteligen-
cia artificial se
refiere— por lo
que la competicion
resulta mas jugable
y realista», anadid
entusiasmado Dupas.

Ronaldo V-Football
ofrece una extensa variedad
de modalidades que, con
toda probabilidad, hara (as
delicias de los mas futbole-
ros. Permite, entre otras cosas,
elegir la duracion del partido y
el nimero de contrincantes.
Las reglas las pones tu: puedes
disputar un partido de manera
convencional o, si lo deseas,
optar por el modo Knock-Out
(el primero que logra 1,2 0 3 goles,
gana el partido). Fitbol esponta-
neo, tal y como lo juegas en la calle.

El nimero de equipos partici-
pantes abarca 64 selecciones nacio-
nales, Un detalle importante es que
los jugadores se diferencian unos
de otros, en peso y altura. i, si,
como lo oyes. Roberto Carlos, por
ejemplo, es mas bajito que sus
compaiieros de equipo. También se
aprecia si el jugador es diestro o
zurdo, a la hora de avanzar con el
balén. En el modo Survival, puedes
formar selecciones con figuras
legendarias. {Te imaginas un equipo
con Ronaldo, Pelé y Zico frente a
otro integrado por Bobby Charlton,
Beckenbauer y Platini? Barbaro.

La atmdsfera, el ambiente rei-
nante en un estadio de futbol,
muchas veces resulta mas intere-
sante que el juego en si. En Ronaldo
V-Football dispones de 15 estadios
diferentes (inglés, italiano, sudame-

Los jugadores se diferencian unos de otros, en peso y

altura. Si, si, como lo oyes. Roberta
bajito que sus compaiieros de equipo

Carlos, por ejemplo, es mas

ricano, etc). Cuando juega Brasil, el
publico se mueve en la grada, a
ritmo de samba. Si un equipo logra
realizar 10 pases buenos
consecutivos, el publico
premiara el «esfuerzo»
con olés.

En las retransmisiones,
puedes optar por el
modo de comentarista brasi-
| lefio. Podrés escuchar, asi, el
interminable grito de guerra,
caracteristico de los spea-

kers sudamericanos: «Goo-

0000000 de Roocooonal-
doooooo»,

Si algo diferencia a este juego

) del resto es la suavidad con

© que se mueven |os protagonis-
tas. Este ha sido un tema capital

~Z® para los desarrolladores de Info-
3. grames. Las filigranas y habilida-

des de los jugadores estan a la
orden del dia. Y es que para meter
gol, has de hacerlo con estilo...

La inteligencia artificial del
juego logra que los equipos encaren
los partidos con tacticas desiguales:
Brasil construye las jugadas a base
de pases cortos, recortes , «canos»
y demas acciones futbolisticas.
Inglaterra —no podia ser de otra
manera— recurre al patadén y ten-
tetieso.. Las celebraciones de gol
resultan, también, muy logradas.
Tendras oportunidad de festejar un
gol al estilo Ronaldo, es decir,
abriendo los brazos de par en pary
simulando que vuelas como un
avion... Todo ello, ambientado con
una musica muy particular: una
mezcla de samba y tecno.

No temas por la climatologia.
Si eres de los que piensan, como
Javier Clemente, que tus jugadores
desarrollan mejor futbol sobre un
terreno mojado, puedes hacer que
las nubes descarguen una (luvia
incesante.., © en caso contrario, que
«Lorenzo» castigue sin piedad el
césped y lo deje mas seco que un
kilo de datiles..

Si tu defensa «hace aguas» por
todas partes y necesitas cambiar al
lateral que ejerce de «colador», el
juego te permite sustituirlo por un
jugador de refresco. Detalles como
éstos hay muchos... Averigualos.
Ronaldo V-Football, no te dejara
indiferente..
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Madrid

i
Calle Jose Abascal, 16 RLOME0.CalC
Tel. 91.593.13.46

Madrid P
Calle Alcala, 395 i-mmwm o0
Yel. 91.377.22.88

Madrid

Centro Comerdal Alcala Norte
Calle Alcala, 414

Lacal 45 1° Planta

Tel. 91.8406.10.69

-
WDAD LINEAL
-

Valladolid
Calle La Merced, 4 (junto Plaza $1. Cruz)
Tel. 983.21.89.31

Valendia

Centro Comercial Gran Turia
Kirivella

Tel. 96.313.40.67

Valendia
Zona Xugquer
Proxima Aperfura

Valencia - Quart de Poblet
Calle Pizarro, 5 - Tel. 96.153.75.20

Valencia - Alzira
Calle Mayor Santa Catalina, 22
Tel. 96.24.55.107

Albacete
Calle San Antonio, 20 - Tel. 967.19.12.11

Las Palmas

Plaza Carrasco (en frente parado Guagua)
Tel. 928.382.977

Tenerife - I.u_ _Orotmm

| ‘ Calle Alfonso Trujillo

| - ﬂ - A Edificio Temait/3 - Locol 12

| {Estacion Guaogua) - Tel. 922.32.61.14
1
|

-~
VR 4
D\J.;J LU .

Tel. 922.15.14.24

Zaragoza
Calle Sta. Teresa, 7 - Tel. 976 .56.36.69

Vitoria/Gasteiz
Calle Basoa, 14 - Tel. 9345.21.45.96

Vitoria/Gasteiz 2
Proxima Aperfurao

San Sebastian/Donostia
Calle Secundino Esnaola, 11
(barrio de Gros)

Algeciras
Urh. Viila Palma Blogue 7 Local |
Tel. 956.65.78.90

Carfageno

Plazo Juan XXII

Edificio Parque Central - Locol n. 8
Tel. 968.32.14.46

Sanfiago de Composteln
Centro Comercial Area Central
Local 25 B

Tel. 981.555.174

Melilla
€/ General Margallo, 5
Tel. 952.68.84.61

4

LEVANTATE TEMPRANO Y VETE A NUESTRAS TIENDAS...

Y....EN'I'ERA'I'E DE UNA VEZ!
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INFOGRAMES PRESENTA N-GE

CARRERAS Y TF!DMPAZDS EN LONDRES

DOS REFRESCANTES JUEGOS PARA ESTA PRIMAVERA

nce de la mafiana. Luces de
colores. Un local oscuro. Unas
pantallas gigantes con proyec-

, ciones de lo mas poligonales y
mucho freak suelto. {Estamos ante los
vestigios de una noche loca? {Nos habre-
mos colado en un chill-out sin saberlo?
Pues ni lo uno ni lo otro, En realidad, nos
encontramos en la presentacion que Info-
grames ofreci6 el pasado viernes 4 de
febrero en un local de Londres. Alli pudi-
mos probar las delicias de Gekidoy N-
Gen, dos prometedores juegos que
encandilaran a mas de uno.

Gekido, por un lado, recupera el espi-
ritu de las méquinas recreativas tipo Final
Fight y, pasado por el «turmix playstatio-
nero», lo reconvierte en uno de los juegos
mas frescos que cabe esperar en estos
meses plagados de secuelas. La idea de par-
tida, pues, es de lo mas simple: avanzar por
las calles de la ciudad repartiendo lefa a
diestro y siniestro y sin que te hagan dema-
siada pupa a ti. A medida que avanza la
trama (si es que se le puede llamar asi) el
jugador ira descubriendo mas combos, mas
personajes y mas escenarios. Sin embargo,
Gekido va un paso mas alla al conjugar este
tipo de juego con un modo Arena de lo mas

Cannon

bruto, donde los amigos de toda la vida
podran zurrarse de lo lindo entre si sin que
medie ningun arbitro. Los jugadores podran
elegir entre 9 luchadores distintos (cada
uno con su propio estilo de combate) y de
esta guisa lanzarse a una aventura de mam-
porros callejeros o decirse lo mucho que se
quieren a base de bofetadas y zurriagazos
varios.

Y ahora abre tu mente, cambia de plano
totalmente y piensa en un juego de carreras
donde debes destinar tus ahorros a com-
prar el vehiculo, ganar competiciones para
conseguir piezas nuevas y sacarte un carné
para las categorias superiores... {Lo tienes?
Pues olvidate de él porque no es GT(ni GT2
o 30 4). Se trata, ni mas ni menos, de N-
Gen, un intento (y veremos si queda en
intento o no) de «crear un Jet Turismo»,
seglin palabras de los propios creadores. O
sea, el hermanito con alas de la obra maes-
tra de Polyphony. Con esta sana intencion
en mente (por pedir que no quede) los chi-
cos de Curly Monsters han creado un juego
de carreras de avicnes donde, paraddjica-
mente, lo mas logrado no es el ndmero de
aviones, los recambios para los motores o
los carnés para demostrar que naciste con
un aeroplano bajo el brazo. De hecho, el

elemento mas destacable y recomendable
de este trepidante titulo de velocidad y
aleteo es un estupendo sistema de control
que convierte el pilotaje en una verdadera,
auténtica y sentida experiencia. Aunque
N-Gen atin necesita una mano de pintura
en el aspecto grafico si quiere presentarse
en condiciones en este duro mercado, sin
duda, este inmejorable sistema de control
es un as en el ala que hay que tener en
cuenta.

Como ves, dos prometedoras joyas se
avecinan esta primavera. Es de esperar que
la una llegue via aérea en mayo y la otra se
abra paso a trompicones y golpetazos para
estar aqui a finales de abril. M

«El elemento
mas destacahie
es un
estupendo

sistema de -
control que
convierte el
pilotaje en
toda una
experiencia.»
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TRES ERAN TRES, LAS NUEVAS JOYAS DE SONY

ASISTIMOS A UN PASE DEL TRABAJO DE PSYGNOSIS PARA PS2

el 25 al 27 de febrero, Sony nos llevé de
visita a las islas britanicas. En ellas pudi-
mos disfrutar de tres de los lanzamientos
mas esperados por los usuarios de Play:
Medievil 2: una aventura de muertes y... risas, Colony
Wars, el Sol Rojoy Rollcage Stage Il. Ademas, ameni-
zaron nuestra dura tarea informativa con algun que
otro divertimento y, sobre todo, con una sorpresa
que nos dejé boquiabiertos y que, a estas alturas, y
pasadas dos semanas, sigue impidiéndonos encajar la
mandibula superior con la inferior.

En las oficinas de un majestuoso edificio del centro
de Londres se encuentra uno de los centros de desarro-
llo mas importantes de Europa. Allf, en Psygnosis, se
gestd y vio la luz el maravilloso Wip3out. Durante tres
intensas horas nos presentaron el lanzamiento mas
potente de Psygnosis para la nueva temporada. Se trata
de la tercera parte de Calony Wars, que lleva el subti-
tulo de Red Sun(Sol Rojo, para nosotros).

Nos explicaron el proceso de creacién con todo tipo
de detalles. No pararon de repetir que el juego, y el
equipo de creacion, eran absolutamente nuevos (las dos
anteriores entregas fueron desarrolladas por el equipo
de Psygnosis en Liverpool). Dialogamos con los creado-
res de la musica, una banda sonora original que parece
sacada de la mente de John Williams. Nos mostraron
algunas de las cincuenta fases que encontraremos en el
juego. También pudimos disfrutar de los disefios de las
naves y de las secuencias FMV.

Por la tarde llegé el turno de Rollcage Stage Il La
nueva version ha sido creada por el mismo equipo que
desarrollé la primera parte. La lista de novedades es
extensa: nuevos modos de juego, entre los que desta-
can un curieso partido de fatbol entre dos coches o
una prueba, llamada Terreno Escabroso (la que mas nos
impacté) donde debes conducir tu vehiculo a gran velo-
cidad por unas pistas entre precipicios. Ademas, se ha
ajustado el control y se han incluido nuevos y circuitos.
Coma si estuviéramos a bordo de una méaquina del

tiempo, el autocar nos trasladé de Leeds, hasta un res-
taurante medieval donde nos disfrazamos de persona-
jes de la época de Robin Hood y compaiiia y comimos
con las manos. Esta cena fue un preludio de lo que nos
esperaba a la manana siguiente en el centro de desarro-
llo que Sony tiene en Cambridge. Nos referimos, como
no, al lanzamiento de Medievil 2. En esta especie de
bunker disfrutamos de la explicacion del proceso de
trabajo para crear la nueva aventura de Sir Dan Fortes-
que. Una segunda parte que utiliza el Londres de final
del siglo XIX para situar la accion.

La mejora del motor y de la inteligencia artificial, las
17 inmensas fases, los 60 nuevos personajes, con mas de
900 animaciones nuevas, y los 8 minutos de FMV, con-
vierten este juego en una de las novedades mas intere-
santes para los préximos meses, También se han
incluido nuevos desarrollos de la accion. En éstos
podremos ver a Dan participar en un intenso combate
de boxeo o desplazarse a lomos de una curiosa mano.
Todo parece genial y divertido, adernas, la nueva
entrega ofrece una mayor definicién de imagen, una
excelente fluidez {gracias a su nuevo engine), y una gran
dosis de sentido del humor. Habra que esperar un
poquito, pero la cosa promete, y mucho.

Cuando pensabames que nuestra visita habia finali-
zado, de pronto, la gente de Sony, nos hizo pasaraun
laboratorio secreto. La consigna era clara: «prohibido
sacar fotos». Ante nosotros se encontraba un proyecto
secreto para PlayStation2. A través de un decorado
nevado pudimos disfrutar de la mutacion de un hombre
en tigre. La fluidez y las animaciones eran perfectas.

Por si fuera poco, también nos mostraron una fase de
este juego (que todavia no tiene nombre), donde una
gargola se paseaba por una cantina medieval. La perfec-
cién de los graficos, la increible tridimensionalidad de
cada uno de los objetos, los impresionantes efectos de
luz y las texturas, nos han impedido conciliar el suefo.
Si esto es el principio de la nueva consola de Sony,
{para qué queremos el mundo real? M

Carlos Robles,

CRETICA DESTRUCTIVA

MUERTO EN VIDA

or la razén que sea, no puedo parar de
achicharrar zombies en mi escaso
pero, aun asi, minusculo tiempo libre:
RE3, mientras llegan Nightmare Creatures 2y
Alone in the Dark IV. iSe confirmara algin dia
un Silent Hill 22 iY qué ha sido de Cheryl? Oh,
no puedo seguir matando zombies y pen-
sando al mismo tiempo... Haré lo que todo el
mundo: dejaré de pensar. Quizas, eso es lo que
ha hecho Capcom con RE3, y por esta razén
les ha salido lo que les ha salido (mientras, oh
casualidad, Code Veronica para Dreamcast es
una maravilla). Si al menos los enemigos de
Fear Effect fuesen zombies...

Es que me apasiona, no puedo evitarlo. Matar
zombies me vuelve loco. Supongo que es una
reaccién psicosomatica ante la imposibilidad
existencial de resolver mis mas profundas dudas
sobre la vida y la muerte: {cuando uno muere se
vuelve zombi de videojuego? éPor qué en los
juegos se puede matar a tipos que ya estan
muertos? Y si hay vida después de la muerte,
iqué hay después de la vida? ¢ Algo peor que la
muerte? {Una existencia alternativa encadenado
a una silla con un mando de Né64 atado a las
manos, quizas? No, si existe un Ser Supremo, no
puede ser tan cruel.

No sé, quizas me he contagiado con el
dichoso Virus-T, o con Syphon Filter, o vete a
saber. Mi vista se nubla poco a poco, como
cuando juego a GT2 durante tres o cuatro horas
y los pixels se suavizan con el anti-aliasing que
produce el sueno. Una llaga se ha abierto en
algun lugar de mi craneo y supura pus. (Qué
aspecto tendré dentro de 20 o 30 paginas? Zom-
bies somos y en zombies nos convertiremos...
¢Alguien ha visto a Cheryl? Es pequena, de pelo
moreno y corto, ocho anos de edad... {Pero qué
me pasa? iSe me cae el pelo! iiiiAaarrrgghh!!ll m
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dad, arrasada por un terremoto, est3 en ruinas y
-Ii,-u_-ﬁ‘ind.__. _g_vishu-__nxm

i CUIDADO, QUE T

TOCAR
EL CIELO

IDEA FACTORY PRESENTA SKY SURFER

pesar de que no dejan de aparecer capturas de Tekken Tagy

Ridge V(muy bonitas, por cierto), los otaku de la PlayStation2

dirigen sus miradas ansiosas al titulo de lanzamiento de Idea

Factory, Sky Surfer, un juego mezcla de snowboardy skydive.
Teniendo en cuenta el historial de esta gente (son los responsables de
Spectral Force), no es de extrafiar que Sky Surfer tenga un aspecto aluci-
nante. La idea es lanzarte desde un avién atado a una tabla, similar a las
que se utilizan en el snowboard. A partir de ahi, adivina... Pues si, se trata
de realizar varios combos para conseguir unas altas puntuaciones
(siguiendo las instrucciones que aparecen en pantalla, al estilo Bust A
Groove) antes de aterrizar con una pose de lo mas chula (y después de
abrir el paracaidas a tiempo, claro esta).

De momento hay tres personajes (Onodera Kyouya, Kawara Keiko y Har-
vey Hamilton) a elegir, cada uno con sus propias acrobacias y movimientos
especiales. Ademas, cuenta con modos tan distintos coma Sky Surfing y
Diving, que te permite descender por los cielos raudo y veloz. También hay
un mode (Practice), donde un ventilador gigante, tipo ttnel de viento, te
mantendra en el aire mientras practicas tu repertorio aéreo. iLe habra salido
un rival al Trickstyle, de Acclaim (cuya secuela también aparecera para PS2)?
Aln no estamos seguros, pero en cualquier caso los chicos de Idea Factory
no estan dejando todos sus huevos en una sola cesta. Si bien no se ha confir-
mado su lanzamiento, al parecer, los desarrolladores estan trabajando en
dlos juegos més para PS2. Uno es un simulador de carreras, mientras que el
otro es un juego de accion./RPG de ciencia ficcién, que fuentes bien infor-
madas afirman «se parece a The Matrix» que, por cierte, también va camino
de la PlayStation2. {Factoria de ideas? Bueno, tal vez no tanto..

) Kyouya, como no pares de
[Abajo derecha) Luces de colores, poses

que lanzarse en paracaidas parezca de lo mas sensato

ventilador incluido [Abajo centro

hacer el burro te la vas a pegar y te vas a hacer pupa...
¢Disco Sky Surfer?

[Arriba) Este tipo y sus acrobacias hacen

[Abajo izquierda) El modo de practica con

para la galeria...
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JUVENTUD OTAKU

EL FUTURO ES PORTATIL...

Con la obsesion que hay actualmente en
Tokio por todas las cosas que pongan la
piel degallina, Bandai tiene un éxito
garantizado con este doble CD repleto
de gore. Et héroe es un guardia de segu-
ridad que debe luchar, solito, contra las
hordas de repelentes mutantes que se
han apoderado de un casino de Las
Vegas. Tu tarea consistird en freir vampi- .
ros, resolver misterios tipo Resiy devol-
ver a los zombies a su estado humano. 5i
a esto le anades algunos toques curiosos
{por ejemplo, la efeccidn de tu tipo san-
guineo influye en tus habilidades) veras
que Countdown Vampire viene dis-

-\ puestoaarrasar en Akihabara. B

0 Chrono Trigger (Squsre)

® Ssiyugi tKoeis

® Arc The Lad III cscex

@ World Soccer Jikkyou
Winning Eleven 4 tKonssi)

©® Fever Sankyo Pachinko
Sim (Int’I Card Systea)

o es de extraiiar que Tokio esté rebosante de

noticias sobre PlayStation2. No transcurre ni un

solo milisegundo sin que no aparezca algun que
otro rumor acerca del disefio (supuestamente basado en
la consola Falcon, de Atari, de 1993), los juegos (no esta
previsto que aparezca un PaRappa para PlayStation2) o
los detalles logisticos (para el dia del lanzamiento habra
un millén de consolas disponibles) del nuevo aparato.
Todo muy bonito y muy abundante, pero hay otro
rumor sobre Sony que vale la pena mencionar.

Sony acaba de firmar un acuerdo con Palm Computing
para crear una plataforma portatil que soportaré el disposi-
tivo de almacenamiento Memory Stick A/V, de Sony. No
se tratara, simplemente, de una agenda personal Palm mas.
Hay que tener en cuenta que, a pesar de haber vendido
cinco millones de PocketStation en Japdn, adn no existen

Los lugares mis cotidianos se
convierten en sitios espeluznantes
gracias a un poco de vampirismo

TOP 5 - LOS MAS ESPERADOS

Dragon uet VII (Enl)

@ Gran Turismo 2 (scen
© Chrono Cross (squsre)
® Tokimeki Memorisl 2

{Kongmi)

/' : N © Vslkyrie Profile i planes para su lanzamiento en Europa, © para una version
STREET FIGHTER EX2 PLUS de PS2.
CAFOOMARRCAY TOP5 - LOS FAVORITOS DE LOS LECTORES Por lo tanto, éa dénde nos conduce esto? ¢A la Game

@
iEfectivamente! Mientras todas las mira- § £
das estaban puestas en EX3, que saldra c
para PS2, Caf suelta otro porto 5 o
de genialidad con el beat ‘emup,en3D, o

Boy mas genial de todos los tiempos? ¢A una agenda per-
sonal en la que se podria jugar a una version reducida de

Street Fighter EX2 Plus. Las nuevas
caracteristicas que se SumMan a este exi-
toso puerto arcade incluyen mas de 20
personajes jugables, estrellas invitadas

Tekken Tag? {A una diminuta maquina que, mediante un
Memory Stick atiborrado de datos, pudiera descargar, alma-
cenar e incluso intercambiar ficheros visuales/de sonido de

de Street Fighter Alpha Zero, el genial
modo (Training) de SFEX, mas un modo
(Director) igual de genial donde puedes
hacer los escenarios a tu medida y luego
grabar hasta 25 segundos de repeticio-
en la tarjeta de memoria para hacér-
: otakus. §

la red online de Sony y del disco duro de PS2? Todo ello es
posible, e incluso, aunque sélo acabe siendo la mitad de lo
que promete, el futuro parece presagiar una consola porta-
til Sony que acabara con la competencia de manera mas
rapida que Robocop en el planeta de los Teletubbies. M

O Final Fantesy VIII (Sqsre) |

y [ Ssbis Frantier 2 (squsre)
) To Heart taquepius)
©® Monster Fsrm 2 (Tecao)

© Chrono Trigger (sqsre)

Dale. Pégale, Y cuando a
, vomitale un poco de |

Final Fantasy 1X, a quien entrevista-
remos proximamente, nos ha reve-
lado que el siguiente titulo de FF
estara ambientado en la Edad
Media, seguira girando alrededor de
lamagia y los combates y serd com-
pletamente en3D. ¢Fechade lanza-
miento? Los ultimos rumores sena-

~ lan que podria llegar en junio. Ya se
| estan empezando aformar colss...

» Yoshitaka Amano, el disenador de ’

otro

m-&w«ﬁ‘hﬂmamﬁmmﬁm :
From Chaos Heat...

NINJA X SE MUEVE SIGILOSOD POR
LOS CALLEJONES DEL BARRIO
MAS TECNOLOGICO DE TOKIO Y
ENVIA LAS ULTIMAS VERDADES Y
MENTIRAS A PSMag.

« Pisindole los talones a Resi 3
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ji Hot cHicos |
Hoy yaMos A

AMALIZAR UN
FENOMENO, TNEX
PL[CABLE UM<O

ToMB

QUE DECIRES DE ESA SAGR Qe

YA Topes CONOCEIS RIEN.TobAs
/ S90S MTERICRES ENTR EGAS
HMJ Sid0  UN AUTENTICO

.;\;“ EXTO DE YENTAS, DANDOLUAR

éﬂ AL FEUoMEﬂo “LARK”

LAHAH

NoMBRADOD
(EMB&JAMRA DEL

Reie Upido //[

)SiEM?Rl:
20 MisMoll]

S Chst ADEly
70S TECMicog
EN S0 MUEVA

~

que DEciRoS I

PERO-. .

PoR FIN
SOLOS/// d %
A AABRAS ™y
jpbw?pr :oﬂes???

riguez: imenuda declaracicn de amor la tuyal Si hiciéramos una encuesta entre los millones de fans de Larita en todo el mundo, estamos segu-

€l 100%) corroboraria tus sinceras aseveraciones. Y es que ivaya ojos que tiene la seforita Croft..! Felicidades por tu chispeante cémic.

REPA UM
T SAUENTE

iLa camiseta mas codiciada de la redaccién ya es tuyal

rancisco Javier Dominguez Rodi
ros que el 999% (por no decir

iENHORABUENA!

TOMBRADER i mSOLO PARR 'FANP(T!CDSC)//

3| PLAYSTATION EN VINETAS (LA SERIE)

l= LA CALIDAD DE VUESTROS DIBUJOS GARANTIZA LA CONTINUIDAD DE ESTA SECCION.
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CONCURSO

:Qué compaiia ha creado CT2?
1 Square

2 Polyphony Digital

3 Namco

Envia este cupdn a
CONCURSO Gran Turismo 2
PlayStation Magazine
Paseo San Gervasio 16-20
08022 Barcelona

RBEDUBELAS. oo veviasmom swvarm s SR

DoMICHn: wrmmsnsmpanmnamimms e s
POBIACIAN: ..........cveeieiiereeseeeicieaesrnriasessenesmrressassns
Codign postal: ......ccoovvvve e

P it

TelEfOf0 e nyars s S Y )
b

Un lote de juego completo
+ camiseta para cada uno
de los 20 ganadores

Las bases del concurso

. Puede participar cualquier lector que

4.

na tenga vinculacidn alguna, directa
o indirecta, con cualguier trabajador o
colaborador de esta editorial.

. No existen premios en metalico alternativos,
. Las respuestas deben recibirse en las oficinas

de MC Ediciones S.A. en el plazo indicada. No
se aceptaran reclamaciones por pérdidas de
Correos. Sélo se aceptara un cupdn por
lector.

El nombre de los ganadores seré publicado en
préximas ediciones  de la revista.

5, La decision de los jueces serd inapelable.

B.

La participacitn en estos concursos implica la
aceptacion de las normas anteriores.

Juro gque no
vuelvo a
montarme
contigo en el
coche. Prefiero
ir andando hasta

la Conchinchina y
volver corriendo antes
que poner mi vida y los
pocos nervios que me
quedan en tus manos. ;Pero

ti te has creido que todo el
monte es orégano? Pues no
bonito, no. Ni la carretera a
Camarma de Esteruelas es el
circuito del Jarama, ni tu

Seat 600 es precisamente un
bélide, ni la pareja de la
Guardia Civil de Trafico que

nos ha parado y gue nos ha
puesto la multita de las narices
(que vas a pagar tid sdlo) era
boba. ;Como has podido decirles
que estabas calentando motores
para 6T2? ;Y sin carné de
conducir! Anda guapo, mas te
vale participar en el concurso y
ganar porque con la de ceros que
tiene la multa no vas a poder
comprarte ni una bolsa de pipas.

(c) 1999 Sony Computer Entertainment
Inc. Developed by Polyphony Digital Inc.
Published by Sony Computer
Entertainment Europe. All
manufacturers, cars, names,

brands and associated imagery featured
in this game are trademarks and/or
cop{rrlghted materials of their respective
owners. All rights reserved.

POLYPHONY"
eIC I TAL

<

PlayStation

& and “PlayStation” are registered trademarks of Sony
Computer Entertainment Inc.






PROYECTOPLAY

~ SPEEDBALL 2

UBSERVACIONES:
DENTRO DE UN SIGLO, PLAYER HANRGER

TODOS LOS TITULOS & | ‘ g
DEPORTIVOS SERAN !"‘f ol oesieE By e hessin
COMO ESTE. "% oL 4 0R L0 POIRFS PL 40 0A L0 OGS

BADKZE LERGUE 5607826 50 429 41479 6T ek
peFeflE L ¢ DEFEME L 5o
MOFIEED - 635 MOFIEED - 542
__ ATEARK L2 115 ATTABK L2l
TPk Man | 5B SUBSTITVIES) 407 sefi :
CARACTERESTICAS a3l ?le SUBSTATATESHE, (B¢ AL El diseiio del estadio nc ha
| o

cambiado, pero esta vez hay mas detalles
bonitos en tiempo real

cam | e ) g |

GENERD! Deportes futuristas

S = - -

DISTRIBUIDOR: | Empire Interactive lla por 1992, cuando el Amiga 500 era

una maquina con la que habia que
contar y los joysticksde plastico
barato recibian nombres como The
Boss, Quickshot Il Turbo y The Bug, los Bitmap
Brothers crearon Speedball 2 para un publico
que no se esperaba algo asi. Speedball 2 contaba
con una idea ingeniosa, unos graficos modernos,
una banda sonora rockera y suficiente accion

i  como para derrotar a cualquier otro videojuego
| dedeportes delaépoca. éHockey sobre hielo

I sinlos palos? ¢Fitbol sin pases ni cérners? Fuese
lo que fuese Speedball, funcionaba, y los fans se

FABRICANTE: Bitmap Bros En el meni puedes modificar la alineacion inicial, contratar jugadores
de elite en el mercado o Hevar al gimnasio a los componentes de tu equipo

m‘;&m Hediados 2000

I TN i i i ettt

e e s s e i e

B e B ————— . -

e . rEnlu Itiplicador quedaron ansiando otra edicién cuando los
2 S de puntos: si le das Amiga fueron retirados de la circulacion. Ahora,
) dos veces duplicaras ocho afios después, los Bitmap Brothers han
A8 PuEas e conseguido desarrollar Speedball 2100. PSMag

anes a continuacién : ”
2 | ha interrogado a Pete Tattersall, director artis-

tico de este juego, para descubrir cémo planea
conseguir el mejor titulo futurista de deportes
de todas las épocas.

«No pediamos mejorar la accion del juego ori-
ginal, de medo que ni lo hemos intentado»,
explica Pete Hasta el diseno tipe maquina del
millén es idéntico. Todas las ingeniosas cupulas de
rebote, los multiplicadores de puntos v las estre-
llas de pared ya estaban y ocupan la misma posi-
cién que hace siete afos. El representante de Bit-
maps cree que Speedball se ha convertido en un
deporte por derecho propio, y asi come la forma
de un campo de futbol es siempre 2 misma, ¢para
que iban a modificar el terreno de juego de Speed-
ball? Tal como dice Pete, «nuestro enfoque rio ha
consistido en conseguir un titulo mejor que el
anterior, que ya era excelente, sino en ampliar la
duracion del juego»

«De hecho, hemos ainadido una opcisn
que te permite guardar el equipo en la tarjeta de
memoria Puedes ampliarlo cas indefinidamente

COMPLETD: | 40%

«Puedes ampliar tu equipo casi indefinidamenten
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Invirtiendo dinero puedes mejorar

los resultados de tus jugadores en el gimnasio.
carisimo convertirlos en jugadores de elite

Si estas compitiendo con un amigo, por ejemplo
puedes llevar tu equipo a su terreno y jugar alliun
par de partidos. Pero si decides que tu equipo no
es tan bueno como el suyo, puedes
volver a tu terreno y dedicarte a mejo-
rarlos

Como ocurria en Speedball 2,
es posible ampliar el equipo propio
contratando jugadores de elite en el
mercadc de fichajes o invirtiendo el
dinerc de los premios en mejorar el
equipo que ya tienes. En la pantalla de
entrenamiento, puedes adquirir mejoras
para jugadores concretes, disehando una
formacién que se adapte a tuestilo de
juego. Al principio hay 200 jugadores ya
creados pero, ademas, tienes la posibilidad de
personalizar todas las caracteristicas de tu
bando, desde el color de la piel o del pelo de un
jugador hasta el uniforme y el logo del equipo. A
los aficionados a Speedbal! 2les encantara esta
posibilidad, ya que durante afios se han visto obli-
gados a jugar con la alineacién estandar Brutal
Deluxe

Speedball 2 estaba disefiado para jugar
con un mando de un solo botén, y por eso hemos
preguntado al representante de Bitmaps si en esta
version tendrin en cuenta toda la gama de con-
troles de los pads modernos. «Hemos previsto
incluir algunos movimientos especiales, seglin la
posicion que ocupa cada jugador. Defensa, medio
campo y ataque tendran sus movirnientos especi-
ficos, pero los quitaremos si vemos que no funcio-
nan bierw. La sencillez extrema ha sido siempre
uno de los puntos fuertes de Speedball, pero si los
de Bitmap pueden afadir pases laterales y
ganchos, {quiénes Somos Nosotros para
discutirselo? B

PROYECTOPLAY
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. Pero te saldra

Los aficionados a Speedball 2 descubriran que las pantallas de

los is no han biado demasiado
PERFIL

L080:
|
BROTHERS|

NOHBRE : Pete Tattersall

CARGO: Director de estudio

.EI equipo TRAYECTORTA: En sus 12 afios como artista v

Inicial, compuesto
por nueve jugadores.
Puedes conseguir un
equipo mas peligroso e
interesante aiiadiendo
jugadores de elite

disefiador de Juegos Pete ha
colaborado en més de cien
titulos, pero se niega a dar—
nos ningon nombre,

INFLUENCIAS: Fete es muy aficionado ¢ l3s
snteriores versiones de
Speedbsll, pero tanbién le he
influido el estilo gr4fico de
Dan Melone v de Mark Colman.

MAS INFORMACION

>

PAGINA BEB: | www.bitmap-brothers.co.ub
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PROYECTOPLAY

RALLY

CHAMPIONSHIP

DBSERVACIONES:

NO HACE FALTA QUE
LLEVES EL COCHE HASTA
LA COSTA GRIEGA. ESTE
SIMULADOR TE OFRECE
EL REALISMO DE LOS
CAMINOS POLVORIENTOS.
:HOLA GALES!

CARACTER£STICAS

p—

BENERD: Simulador de relly

DISTRIBUIDOR: | FA/Actuslise

FABRICANTE: | HotGen Studios

FECHA DE

tazaneno: | 18020

e e P ————

S ——

RALLIES
RIVALES:

COLIN MCRAE
RALLY

aLta 80
LAS N1}

V-RALLY 2

RALLY CROSS 2

0%

Los coches han sido muy cuidados, con una carraceria

ia m

flamante y la pr

PEY

las luces de marcha atras

. Los
masuqmstas
pueden estropear
seriamente sus
coches, pero, por
mucho que se
diviertan con eso, lo
mejor es chocar
contra los vehiculos
rivales

¢,QUE PASA CON COLIN"

Reconozcamoslo, Rally
Championship se carac-
teriza por un realismo
espectacular, pero ten-
dra que ofrecer algo mas
si quiere desbancara
Colin McRae Rally.
£{Cémo van a competir
los de HotGen contra esa
maravilla escocesa?
Fergus McGovern, de
HotGen, nos descubre su
plan: «Todo depende del
aspecto del juego y dela
sensacién que ofrece. En
Rally Championship hay
varias secuencias espec-
taculares en desfiladeros

estrechos donde la sen-
sacion de velocidad y

peligro es impresionante,

autenticidad no conse-
guida hasta ahora.»
Danos un buen ejem-
plo, Fergus: «Hemos
intentado ofrecer un
alto grado de emocién,
circuitos largos y una
conduccién realistar
De acuerdo. Pero éen
qué supera realmente
Rally Champa Colin?
«Creemos que los grafi-
cos superan a los de CM.
Hemos conseguido que
el sistema obtenga direc-

como el freno de servicio y

tamente del CD y sin nin-
gun fallo el flujo de datos |
de la carrera. Esto nos
permite crear unos
entornos mas detallados
porque no hay distorsién |
de texturas, personajes
pixelados ni pop-up (apa-
ricién subita de elemen-
tos en pantalla). Conla
calidad de las imagenes
que hemos usado, el rea- |
lismo del juego y la inclu-
si6n de una modalidad
para dos jugadores, segu- |
ramente elevaremos el
nivel de los titulos de
rally para PlayStation.»

|
|
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|
|
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|
i
|
|
|

i
1
|
1
|
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Entre todo ese impecable
realismo hay alguna sorpresa surrealista.
Hablando de los escenarios ocultos, Fergus
hizo un comentario criptico: «Piensa en Alicia
en el Pais de las Maravillas.»

nun rally no importan los personajes
famosos (icuantos pilotos eres capaz
de citar, aparte de Colin?) sino los
escenarios. Los campos helados de
Suecia, las pistas serpenteantes de Corcega..
Cada escenario exético sugiere laimagen de un
torero de cuatro ruedas intentando dominar un
terreno salvaje. Pero donde el rally es mas ele-
mental es en el paisaje abrupto de las islas bri-
tanicas.

Nadie espera una calida bienvenida cuando
llega a esta isla del Atlantico castigada por la llu-
via, que es cualquier cosa menos hospitalaria Por
eso Rally Championship (patrocinado oficial-
mente por el Carpeonato Britanico de Rally) se
centraen esa bendita isla Si les dices a los de Hot-
Gen que podrian haber tenido una vision menos
limitada de |os escenarios. oiras una respuesta
airada del jefe, Fergus McGovern «Si lo que quie-
res es viajar por el planeta a travas de un monten
de secuencias mal acabadas, perfecto. Pero nosa-
tros sablamos que si nos concentrabamos en un
solo escenario real llegariamos a subir el nivel del
genero. Creemos que de este modo hemos
podido cuidar el detalle de las imagenes y la sen-
sacion del juego; la autenticidad ha sido lo primor-
dial»

Por eso, en lugar de encontrarnos con
los consabidos niveles a base de hielo, desiertos y
lava, estamos ante unas rutas que cambian sutil-
mente a media que superamos los niveles y llega-
mos a otras zonas del pais. Por encima de todo
por supuesto, esta el famoso mal tiempo ingles EL
clima puede ser severo o francamente diabélico,
pero siempre es imprevisible. «Habra que correr
con lluvia. nieve, hielo niebla y con tado tipo de
situacion atmosferica, en distintos momentos del
dia», amenaza Fergus, retorciendose el bigote con
aire malvado. «La primera vez que vimos las ima-

«Los gréficas superan a los de Colin McRae»
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La polémica amenaza a
Campeonato del Mundo de Descenso en nieve
porque Finns conduce su prototipo: un trineo
con cuatro ruedas

genes de la nieve se nos salian los ojos de las orbi-
tas Pero a mi. personalmente. me gustan mas los
escenarios nocturnos »

En Rally Championship no tienes por qué
destrozar la carroceria del coche cayendote en la
cuneta, pero puedes permanecer mas tiempo en |a
pista si controlas la suspension y los neumaticos
para adaptarlos a las condiciones atmosfericas
Puedes hacerlo entre escenario y escenario, o pue-
des aceptar los valores recomendados por el pro-
grama si lo unico que te interesa es darle al boton
de la derecha, al de la izquierda y al de acelerar

Sea cual sea el tipo de rally que prefieres,
Rally Championship intenta satisfacer tus necesida-
des con 21 coches con licencia {de la clase A5 a la
AB8)y 36 escenarios (ademas de 12 circuitos para dos
jugadores). que cubren mas de ril kitometros. Y
cuando hayas completado todo esc, puedes repe-
tirlo pero al revés Es mas, HotGen rompe las con-
venciones de los simuladores de rally al incluir
recorridos mdltiples. Fergus nos lo cuenta: «Hemos
introducido puntos de dificultad reales Muchos
jugadores no conseguiran llegar a los circurtos alter-
nativos, porque no saben como pueden activarlos
Pero si los encuentras, ganaras unos segundos muy
valiosos que pueden suponer la diferencia entre
consegur el trofeo o morder el polvo »

Rally Championship busca el realismo. Desde
los escenarios modelados a partir de imagenes en
directo de carreras reales, hasta una conduccion
verosimil y unos efectos graficos muy logrados,
como el tiempo y el polvo de |a carretera, pasando
por las averias del motor. Lo que falta, quizas, es
algo de profundidad Pero, gracias a los recormdos
multiples, la accion en el exterior de la carretera y
el enfasis puesto en los escenarios mas peliagudos
del Rally britanico. HotGen conseguird convertir
Raily Charnpionship en un serio competidor

Fiiate bien. Rally Champ es tan espectacular que en EA estan
pensando en editar estas imagenes en forma de postales. Posiblemente

L 2

Entre los modos del juego,
habra un Campeonato Briténico de Rally, un
Campeonato de A8, un modo Contra Reloj y un
modo Arcade [batalla contra un equipo de
coches) y dos jalidades de p
para la competicion entre dos jugadores
{horizontal y vertical)

LOG0: |
1
!
|
|
!
5 LT RIS R —— it ol e
NONERE Fergus Mchovern 1
-
CARBO: Director gerente f
|
TRAYECTORIA: Fergus 1levs sfos en este sector I
snteriormente = 1a csbezs de Probe |
Entertainment. 1s coapafiz |
respanssble de La wungls de cristal v B
Alien Trilngy. i
{
1
INFLUENCIAS: B1 principic fue Actualize suien

desarrolle Rallv Champianship para |
ordensdor, L3 version pars FU temia t
ums oran cslidad u parece que la |
conversion pera Playitstion !

desarrollsds por HotGen satisfard s
los of icionadnz, i
|

B

¢ e

MAS INFORMACION

PAGINA WEB:
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" INORLD CHAMPIONSHIP

OBSERVACTONES:
LOS CREADORES
DE ESTE SIMULADOR
DE BILLAR SE HAN
IDO DE LA BOLA:
HAN PUESTO,
CONCRETAMENTE, 22

CARACTERESTICAS

BGENERD! Simulador de billar
DISTRIBUIDGR:| Codemasters

! FABRICANTE: Blade Interactive
FECHA DE . .
LANZAKTENTD: Finales de marzo
COMPLETADO: 52
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nte los simuladores de billar siempre
A N nos planteamos la misma cuestion:
" épor qué? iPor qué va a querer nadie
meter en esa consola gris, presente
en los comedores de media Espaiia, un tranquilo
entretenimiento pensado para pasar la tarde en
un salén mal iluminado? éPor qué, eh? Dinos,
Deborah Jones, de Blade Interactive, ipor qué?
«En primer lugar, nunca se habfa hecho un simu-
lador de billar para PlayStations. Eso es algo indis-
cutible, pere Deborah no ha hecho mas que
empezar su argumentacion. «En segundo lugar,
seguin los indices de audiencia de la TV, el billar es
el segundo deporte mas popular de Gran Bre-
tafa». (A, si? «Y en tercer lugar, lo estamos
creando porque podemos hacerlo. Es dificilisimo
construir un simulador de billar, porque implica
una fisica en 3D, personajes a base de poligonos y
cornplicadas trayectorias de las bolas. Pero Blade
ha contado nada menos que con cuatro doctores
en Fisica, asesorados por el legendario Mike Sin-
gleton Ya sé que suena un poco pretencioso, pero
hernos logrado crear algo que les ha sido imposi-
ble a muchos otros»

Pues avisados estamos. Para ser since-
ros, Snooker nos dio buena impresion desde que
le echamos el ojo por primera vez Queda muy
por encima del tipico juego de tacos y bolas por-
que Blade ha conseguido recrear la atmdsfera de
emocidn de las competiciones auténticas: los

WILL BAGGALEY

comentarios de animo, las toses secas, los jugado-
res impecablemente vestidos que se preparan cris-
pados y nerviosos en el rincon Esa tension inso-
portable es la que convierte al billar en un juego
tan apasionante v el juego de Blade sabe como
crearla. Le pasamos la palabra a Deborah

«Hemos usado algunos efectos de camara
especiales, incluso hemos utilizado un ligero
efecto de gran angular en algunos golpes. Tene-
mos un arbitro, la seccion The Crucible, las mesas
de Riley, los comentarios del legendario Dennis
Taylor y una fisica impecable»

Es cierto que las bolas de WS parecen abso-
lutamente esfericas, a pesar de estar formadas por
unos cuantos pixeles cuadrados. «Estarnos orgullo-
sos de nuestras bolas», explica Deborah «Las bolas
de muchos videojuegos se ven raras y no se mue-
ven correctamente » Pero los poligonos curvos de
Blade no caen en esos fallos, de mode que, pue-
des enviar facilmente la bola al otro lado de la
mesa en el subjuego de carambolas

Es esencial aprender a conocer el roce del
tapete, porgue no es tan facil pasar directamente
al nivel de The Crucible. Primerc, tienes que pasear
tu taco por los clubes regionales de billar mas
duros. Tendrés que ir ganando en viejos tugurios
antes de poder contemplar la ernulacion de los
movimientos de Stephen Lee y de Stephen
Hendry en el Crucible Pero pronto te espera el
triunfc. @
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& OMARK COOMBES

iPSSt! Angulos de
| camara al estilo de la BEC

WL 0Pl

O PN WILLINRD

0 &3)0 0 STEPHEN HENDRY

Cuando el iuegﬂ sabe a qué agujero apunta la hola, la camara
gira para ofrecerte un punto de vista televisivo desde detras del agujero

PERFIL

Blade

Deborsh Jones

Directors edecutiva

El elemento mas sntiguo de
Elade es Mike Singleton, que
empezé su carrera en ZX
Spactrum

Lo dnico que ha inspirado 8
Blade es su humilde deseo de
crear un Juego que rinda Jus-
ticia 9 este deporte

- «Estamos orgulloses de nuestras bolas (?27) ...»




'MIENTRAS CAMBIAS DE MARCHA CADA DOS SEGUNDOS, A TODA VELOCIDAD
Y SORTEAS PUENTES, VALLAS, CURVAS CERRADAS Y VIGILAS LA TEMPERATURA
DEL ACEITE, LOS EQUIPOS ELECIRONICOb LA PREbION DE LOb NEUMA"HCO::

Y LA POSICION EN EL MAPA,

NO ES UN COCHE DE RALLIES, ES EL INFIERNO.
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CONCURSO it
RESIDENT EVIL 3 "

jQué miedo! No podemos soportar mas sustos. Si ti estas dispues-
to a enfrentarte a los malvados zombies de la cuarta entrega de
esta terrorifica saga y tienes un corazén de acero... Adelante.
Concursa y llévate un ejemplar de Resident Evil 3y muchos pre-
mios mas. Nosotros te cubriremos las espaldas. Prometemos hacer
todo lo posible por ti. jQue no te pase nada, pedazo valiente!

jA por ellos!

LAS PREGUNTAS %L,
¢Como se llaman los protagonistas de Resident Evil 3?2
¢Qué compaiia ha disehado el titulo?

¢En qué ciudad se desarrolla la accién del juego?
¢Para cuantos jugadores es Resident Evil 3?

¢Como se llama la mascota de Global Game?

¢Cual es el nombre de la terrible criatura que te hace la
vida imposible en el juego?

UL R

e
~

LOS PREMIOS : s

® Primer premio: un juego completo Resident Evil 3, un porta -
CD PlayStation y tarjeta de memoria de 8 MB. -

® Segundo premio: un juego completo Resident E¥H 3 y un
porta CD PlayStation. e

® Tercer a quinto premios: un juego eempleto Resident Evil 3.

BASES DEL CONCURSO

® Puede participar cualguier lector que no tenga vinculacion
alguna, directa o indirecta, con trabajadores o colaboradores
de la compaiia Global Game y de MC Ediciones.

® No existen premios en metalico alternativos.

® Las respuestas deben recibirse en las oficinas de Global
Game Espana antes del 31 de marzo. No se aceptaran reclama-
ciones por pérdida de Correos.

® El sorteo se celebrara el 3 de abril.

® Solo se aceptara un cupdn por lector. No se admitiran foto- ¢ :
@ y PlayStation son marcas comerciales

copias.

de Sony Computer Entertainment Inc. O
® El nombre de los ganadores se publicara en préximas edi- © Resic‘llent E\ﬁl 3 es copyright de EH? P vS
ciones de la revista. Eidos/Proein.
® Los premios se retiraran en las tiendas Global Game mas © Saturnito es copyright de i~ I(o - i
cercanas o se enviaran por Correos. Global Game Espana. :

Respuestas:
Nombre:
Domicilioc:
Poblacion: ....

Cédigo Postal: wovesmmnmnanisie
PaliS: et

TAISTOND,. o s S e R T ’
b

Enviar a: Concurso PlayStation Magazine
Global Game Espafia

C/ Salamanca, 27, 5° - 9°

46005 Valencia

Globxal Gama
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* GANADORES CONCURSO
ACE COMBAT 3

1.- Alejandro Blanco Sanz
Algeciras (Cadiz)

2.- Fernando Carrega Garcia
Vitoria (Rlava)

3.- Juan Antonio Garcia Vara
Las Palmas de Gran Canaria

4.- José Antonio Bonilla Vallejo
Madrid

5.- Toni Franco Gonzilez
Rubi (Barcelona)

DIREGGIONES IDE GI.OBA-GAME EN ESPANA

o Madrid
Ricala, 395
Tel. 91.371.22.88

eMadrid

Centro Comercial Alcala Norte
RAleala, 414

Local 45 1° Planta

Tel. 91.406.10.69

eMadrid
José Rhascal, 16
Tel. 91.593.13.46

\Valladolid
La Merced, 4 Gunto Plaza St. Cru2)
Tel. 983.21.89.31

<\ialencia
Centro Comercial Gran Turia
Kirivella Tel. 96.313.40.67

<\alencia
Zona Xoguer
Prdxima apertura

lialencia -
Quart de Pohlet
Pizarro, 5

Tel. 96.153.15.20

e\alencia -

Alzira

Mayor Santa Catalina, 22
Tel. 96.24.55.107

efilhacete
$an Antonio, 20
Tel. 961.19.12.11

las Palmas
Riameda de Coldn, 1
Tel. 928.382.971

«Tenerife - La Orotava
Alfonso Trujillo
Edificio Temait'3 -
Local 12

(Estacion Guagua)
Tel. 922.32.61.14

oTenerife - Sta. Cruz
Prolongacion Ramen y Cajal, 7
Tel. 922.15.14.24

elaragoza
Sta. Teresa, 7
Tel. 976.56.36.69

o\litoria/Gasteiz
Basoa, 14
Tel. 945.21.45.96

o\litoria/Gasteiz 2
Prdxima apertura

eSan Sehastidn/Donostia
Secundino Esnaola, 11
(barrio de Gros)

eflgeciras
Urh. Villa Palma Bloque 7 Local 1
Tel. 956.65.78.90

eGartagena

Plaza Juan KK

Edificio Parque Gentral - Local n. 8
Tel. 968.32.14.46

+Santiago de Compostela
Centro Comercial Area Central
Local 25

Tel. 981.555.174

Helilla
General Margallo, 5
Tel. 952.68.64.61

*’i:f




ENTREVISTA

NDEC

PREDI

ESTE ES SHINJI MIKAMI, DISENADOR DE JUEGOS EN SERIE
Y EL CEREBRO QUE SE ENCUENTRA DETRAS DE LOS
ESCALOFRIANTES ZOMBIES DE RESIDENT EVIL. PSMAG

SE HA ATREVIDO A ALTERAR SU SOMBRIO Y GRAVE
ROSTRO Y HA VIVIDO PARA CONTARLO...

n estos tiempos en que las
j noches parecen interminables y
la luz del dia escasa, mientras
esperamos ansiosos la llegada a
nuestras tierras de Resident Evil 3,
PSMag decidio agarrar el toro por los
cuernos y encararse al fenémeno en su
mismo origen, E| desfile de zombies
sedientos de visceras y sangre que Shinji
Milkami ha llevado a nuestras casas le han
colocado en |a vanguardia del terror para
PlayStation, con lo cual no nos quedaba
mas solucién gue ir y enfrentarnos a
él. En su visita a unas instalacio-
nes de alta seguridad en el
centro de la bulliciosa

Osaka, [a segunda ciudad "
mas importante del ‘
Japén, PSMag intento .

desenmascarar a este
Wes Craven de los video-
juegos.
El cardenal indiscutible
del miedo no parecié detectar
una grave amenaza en el analista

l_a resice! Gad Zl itucio |l'7|5
& l‘ | U al 50 GIOF
”1’4 acé unL’ /Jg”.;l & #-'1 kan |y ]
teaaz o a T sUus

poderes mentale?

de PSMag. Sus ojos implacables y su
gélido encanto inmediatamente se
apoderaron de la situacion. Si
fuera un malo de serie B tendrias
gue matarle al menos seis veces
antes de que muriera definiti-
vamente. Un escalofrio reco-

rrid la espina dorsal de

PSMag. Habia llegado el
momento de sondear la

siniestra imaginacion

del re-animator con

mas éxito en Japdn...

:
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11/40/99 09.31.43 \
cujetol Shindi Hikami -~
;t::iuestal «iUn conbete entre el é,-‘n.-
tiranosaurio Nemesis?n : .
Camarat I

EDICION OFICIAL ESP

Empecemos con la pregunta mds impor-
tante: si la criatura Nemesis luchara a
muerte contra el Tiranosaurus Rex, de
Dino Crisis , jquién ganarfa?

Sin duda, el tiranosaurio. Es mucho mas
grande y mucho mas fuerte. La Unica
forma con la que Nemesis podria matar al
dinosaurio seria empezar a dar vueltas a
su alrededor hasta que se mareara. E|
Tiranosaurus Rex tiene un cerebro muy
pequefio. Pero su cabeza es muy grande.
También es muy alto (mas de diez
metros). Si Nemesis lograra que el dinc-
saurio se desplomara le aplastaria su
enorme cabeza y se convertiria en el gana-
dor del combate.

Resident Evil 3: Nemesis

La criatura Nemesis es
uno de los aspectos mas comenta-

dos de Resident Evil 3. ;Quién o qué la
inspiré?

Queria introducir un nuevo tipo de miedo
en el juego; una sensacién permanente de
paranoia.

Nemesis cumple este propésito con cre-
ces. Cuando desaparece, después del pri-
mer encuentro, vives bajo la continua
amenaza de un nuevo atague.

La idea es hacerte sentir como si te estu-

\\h*\‘\ *
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P vieran siguiendo en todo momento. Imagi-

nate que vas de camino a casa. De repente,

notas un movimiento entre las sombras.

Todo parece muy normal pero te sientes

amenazado; como si alquien te observara.

Quiero que la gente experimente este tipo
de sensacién.

i Es algo que ti mismo has vivido?
Hace un par de afios se hablé mucho
enJapén de las personas que seguian
a la gente. Hubo un montén de progra-
mas de TV gue trataron el tema, lo cual
supuso una buena fuente de ideas.

¢No llevasteis a cabo ninglin tipo de
investigacién en la vida real?

El director del equipo de Resident Evil 2
tenia una persona que la seguia, pero a mi,
personalmente, nunca me han seguido. Esa
chica daba mucho miedo.

iUna chica? Podrfa haber
sido mucho peor, ;no?
No era muy agradable, que digamos.

:C6mo se consigue que un video-
juego transmita el tipo de miedo
que se debe sentir al saberse obser-

vado?

Manteniendo al jugador en vilo en
todo momento. Quiero gue el jugador
no sepa qué le va a suceder después.
No se trata sélo de terror; también es

cuestién de sorpresas y suspense.

¢Existen técnicas con
las que crear este suspense?
Una de ellas es cambiar el angulo de la
camara para alterar la percepcion del
jugador. Con una perspectiva en primera
persona la accidn resulta mas personal.
Pero se puede crear una tension al cam-
biar repentinamente de enfoque; pasar a
una vista en tercera persona para mostrar
acontecimientos que afectaran al perso-
naje del jugador. Después se puede volver a
cambiar a la vista en primera persona y el
jugador se pone inmediatamente en ten-
sién porgue sabe que tiene que actuar con
rapidez. Estoy trabajando en eso para el
futuro.

El sonido parece desempefiar un papel
muy importante a la hora de transmitir
la presién en Resident Evil 3.

En efecto. En las dos primeras escenas
suena una determinada melodia intencio-
nadamente cuando Nemesis esta a punto
de aparecer. En esencia, se trata de un
aviso. Al ofr la misica sabes que Nemesis
va a atacar y debes prepararte paraello.
Pero mas adelante vuelve a sonar esta
melodia, sélo que luego Nemesis no apa-
rece, 0 aparece mas tarde. E| jugador se
ha preparado para el ataque, perc esta vez
no tiene lugar. Es como el experimento de
Pavlov Lver nota 2 en] o la miisica de
Tiburén. Intento jugar con la mente de las
personas.

'PPPPPYr PPOPOPPPPPPPPPPPPPPCQOPP|



0000006000 ddbd00000dddddddadddééd

#Qué otros trucos utilizas?

He intentado potenciar la atmésfera con
los sonidos de gente gritando. Queria mos-
trar zombies matando a humanos por las
calles, pero al final opté por no hacerlo ya
que actualmente se esta hablando mucho
en Japdn sobre el efecto de la violencia de
los videojuegos sobre los nifios. Asi gue
reconsideré |a idea, y me decidi por inguie-
tar a los jugadores rodeandolos de sonidos
de un horror cercano. No se ve nada, pero
la imaginacién hace el resto.

11/10/99 14.01.34
cujeto: Shindi Mikami
Respuests! vl imading
citn hace el restos
Cémaras 2

Resident Evil 3;: Nemesis

SNTRTRITITRTINY

iResulta muy dificil sequir inventando
estratagemas para asustar a la gente?

El efecto del terror muy pronto

se desvanece...

En Resident Evil 3 queria crear tension
mediante efectos opuestos. Por ejemplg, en
las calles de |a ciudad se oyen gritos conti-
nuamente. Pero despues, al entrar en un
edificio, queria que todo estuviera en el
mas completo silencic. Hubiera resultado
estremecedor, pero al final no pude incor-
porar esta idea.

S figuran entra
Agdrrate fuept,

QU

iAparecerd esta idea en una
préxima secuela?

Ha llegado el momento de cambiar.
Quiero apartarme de Resident Evily
crear algo completamente distinto. EI
miedo ha sido el principal elemento
de toda la serie de Resident Evil
hasta ahora. Pero en mi nuevo juego
tendra un papel secundario, ya que
serd muy diferente.

:Qué tipo de juego serd?
Sin duda, no sera un juego de
terror. Antes de Resident Evil
estuve trabajando en juegos para Dis-
ney, asi que he pasado de lo mas primorosc
a lo més terrorifico. Ahora quiero volver
a hacer un juego que tenga encanto.
Resident Evil es muy tenebroso y en él
s6lo hay miedo. Crearé un tipo de juego

completamente nuevo donde sélo haya > b L
O LR »
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» amor, risas y felicidad. El referente mas
cercano serfan los RPG de Dragon Quest
[ver nota 31. El mio sera un juego de fan-
tasia, lleno de imaginacién y con mucha
profundidad. Estard mas acabado que
Resident Evily en él se podran emprender
aventuras, aprender cosas nuevas y apre-
ciar las emociones de los personajes. Sera
muy emotivo.

;Cudl es tu punto de partida
al disefiar un juego nuevo?

Para mi lo mas importante es la atmads-
fera del juego y el efecto que espero
que tenga sobre la gente. En Resident

Evil, el miedo era el aspecto que mas me
interesaba. A partir de ahi, tuve que descu-
brir qué asusta a la gente. Evidentemente,
estan los golpes de efecto graficos y la ilu-
minacion, pero tienes que saber qué es lo
que atraera a los
jugadores. Qué
hara gue miren
un grafico en
concreto. Qué
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les hara pensar: «j Tengo que probar este
juego ahora mismo!». Una vez decididas el
tipo de sensaciones que quiero estimular,
disefio los demas elementos del juego para
que me ayuden a recrear esta sensacidn.
El Resiclent Evil original tenia como base
Gnicamente tres espacios; la entrada, la
cafeterfa y el bar. A partir de ahi, concebf
el resto del mundo, afiadiendo los detalles
que crearian la atmésfera adecuada en
cada sitio.

Los gréaficos, la trama y los personajes
estan supeditados al mensaje que quiero
transmitir al jugador. Empecé por el miedo
y le infundi este aspecto a los personajes y
al argumento. Mi visién original era la de
unos héroes cargandose a unos zombies.
Una vez encontré la imagen y |a atmésfera
apropiadas, disefié el resto del juego para
que se adaptara a ellas.

i Con qué disfrutas méas al disefiar

un mundo completamente nuevo?

De nifio veia la televisién y las peliculas,
lefa libros y, evidentemente, jugaba con dis-
tintos juegos. Me di cuenta de que un

s ’15.‘
Sudetg: Sh
RES”UEsta: i

juego es la mejor manera de

transmitir un mensaje a alguien porque
funciona en dos direcciones. Es interactivo,
porque no esta finalizado en el momento
en que yo dejo de disefiarlc. Sélo queda
terminado cuando el jugador lo prueba y
completa el efecto. Otros medios funcionan
Gnicamente en una scla direccion, pero con
los juegos puedo tener un «tuya-mia» con
el jugador.

¢ Significa esto que creas

los juegos que te gustarfa probar?

Si, pero yo ya conozco todos sus secretos,
asi que no me sorprenden. [Ver nota 31

£ Qué opinas de [a PlayStation2?

El hardware tiene mucho potencial, pero
serd muy dificil hacer juegos que aprove-
chen su capacidad, porque se requiere un
abanico de aptitudes mucho mas amplic
que el que se necesitaba con la consola ori-
ginal. Sony proporciond librerias Lrutinas

31,24
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Sudetor ghy,
Respuggty:
entretan; do

Cémarg: 3

di Mikap;
«Es g] nés

de programacion preestablecidas] con
PlayStation, con lo cual los desarrollado-
res pudieron emprender el siguiente paso.
Pero para PlayStation2 no hay librerias.
Sony nos ha dicho: «Es toda vuestra;
haced los juegos que querdis», pero esto
llevara mucho tiempo.

¢ Estés trabajando en PS2 actualmente?
Estoy trabajando en el nuevo juego de

Resident Evil para PlayStation2, pero no
puedo contar ningtin detalle. [Ver nota 4]

Los juegos para PlayStation2,

iseran sélo bonitos o tendran

también mds profundidad?

Esto no depende del hardware. Depende,

ARRREE LT

] 4
fema: o) fuiuro ge bikamj
Ref: mis sang.e

da los tf‘EE»

% “"Q‘hwn‘ v

en realidad de
nosotros como
desarrolladores.

¢ Te sientes alguna vez satisfecho
con un juego?
No.

No podemos irnos sin un final feliz... jqué
es lo que més te gustd de Resident Evil 37
Es un juego muy entretenido. El mas
entretenido de los tres.

s
Shinji Mikami, muchas gracias. =
Resident Evil 3 ya es historia para —

Mikami. Fue lanzado en septiembre en ===
Japon y durante la primera semana
vendié un millon de copias. Pero por una

£y A o 33’\ "‘ .;-‘a

vez poco importa gue aqui, como siempre,
tengamos que alimentarnos de las sobras
que nos llegan desde Oriente. Si lo que te
va es el gore, Resident Evil 3 habra valido
la espera. Preparate para temblar.

RESI 3: NEMESIS -
TERRORIFICOS DATOS
Distribuidor: Proein
Fabricante: Capcom
Disponible: Sf

Més informacitn en
la review de Resident Evil 3

Nemesis
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PREVIEW

Distribuidor: Sony
£ Fabricante: 989 Studios

SYPHON FILTER

a conspiracion

mortal

Disponibe: Ao

Edad: a partir de 18 afos

EL PELIGROSO VIRUS DEL PRIMER JUEGO SIGUE ACTIVO EN ALGUN LUGAR. LOGAN
EVITA UNA EPIDEMIA DE RESFRIADO A TIRO LIMPIO

Algunos,
escenarios
del modo para
dos jugadores son
tan grandes que
tardaras un
buen rato en
encontrar a
tu enemigo

ogan (Gabriel) y Xing
(Lian) vuelvenala

{ accion. Ambos han sido
acusados de un crimen
que no han cometido por el agente
doble Markinson, que resulté ser el
malo malisimo al final del primer
juego. Los buenos les persiguen, los
malos y los neutrales también...
;No te suena un poco a Mission:
Impossible? Bueno, da igual, por-
que eso serfa lo (inico no original de
esta seqgunda parte. Todo lo demas,
en contra de todo prondstico, es
completamente nuevo.

El argumento es una prolonga-
cién de la historia del juego original:
el virus Syphon Filter sigue activo,
en algdn lugar, y el enemigo pretende
utilizarlo para oscuros propésitos.
Logan y Xing deberan evitar el
desastre desbaratando los planes de
una verdadera mafia que abarca un
montén de paises, incluidos algunos
peces gordos de |la Casa Blancay la
propia Agencia para la que trabaja-
ban los protagonistas. Ya no se
puede fiar uno de nadie... Desde las
calles de Moscl hasta las mismisi-
mas oficinas de la Agencia, pasando

por lugares tan exéticos como las
maontafas de Canada o el desierto
de México.

Syphon Filter es, hoy por hoy, el
juego de aventuras y accion mas
largo, dificil y jugable de PlaySta-
tion. Esto es algo que puede confir-
mar cualquiera que, después de
pasarse MGS en dos dias, haya

«Contiene
secuencias de
video de una
calidad indes-
criptible»

estado dos semanas tirandose de
los pelos porque no encontraba la
forma de acabar con el dichoso
Rhoemer. La durabilidad y la juga-
bilidad son valores cada vez mas
escasos en PSX,y Syphon Filter,
como Medal of Honour, es uno de
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los pocos juegos que se han preocu-
pado por esto en mucho tiempo.
La buena noticia es que Syphon
Filter 2: Conspiracion Mortal se
preocupa por la durabilidad y la
jugabilidad adn més gue su antece-
sor: nada menos que dos CD, con
un total de 20 misiones nuevas
(enormes, mas largas que las del
primer juego), secuencias de video
de una calidad indescriptible y una
duracion espeluznante, jy un modo
para dos jugadores! jSi, un death-
match! Veinte escenarios disponi-
bles para liarse a tiros con un
amigo, con pantalla partida verti-
cal u horizontalmente. Genial, ;no?
Pero hay una mala —;mala?—
noticia para los jugadores no
demasiado habiles: quienes no se
hayan pasado de cabo a rabo el pri-
mer Syphon Filter, lo tendran difi-
cil al enfrentarse a esta segunda
entrega. Syphon Filter 2: CM es,
mas que un juego por sf solo, un
add-on del anterior. Ya no sélo esta-
mos hablando del argumento, que
continda donde lo dejé el primer
jueqo, sino también de [a curva de
dificultad y aprendizaje: si el pri-
mer juego era mucho mas compli-

cado en cada nivel, éste es ailin mas
diffcil al principio que aquél al
final. O sea, que el primer nivel de
Syphon Filter2: CM es un poquitin
mas dificil que el Gltimo de Syphon
Fitter ariginal. Quienes pensaron
que el primero era demasiado difi-
cil, no tienen ninguna posibilidad
con la nueva aventura de Logan.
Sélo para tipos duros.

El exagerado nivel de dificultad
de Syphon 2: CM es de agradecer,
para todos los jugadores hartos de
pasarse juegos en uno o dos dias,
pero, sin duda, sera criticado por
los usuarios de la gris menos curti-
dos en el arte del tiro, ; Te acuerdas
de los miticos headshot del primer
juego? Apuntabas a la cabeza, apa-
recia la palabreja junto al enemigo
y va podias disparar sin temor a
recibir una respuesta. Bien, pues
eso se acabd: ahora, en cuanto los
malos ven que les apuntas, comien-
zan a correr hacia ti en zig-zag,
para que no puedas acertar el tiro.
Y lo que es peor: los malos de Syp-
hon Filter 2: CM tienen la misma
punteria que td. No, no es una
metafora: te pueden disparar a la
cabeza exactamente igual gue tii a

La variedad ests
servida: desde un descenso en
paracaidas [ta controlas el
vuelo, es genial) hasta una
persecucion a oscuras sobre
los vagones de un tren de
alta velocidad. Insuperable

ATENTOA...

Syphon Filter 2

El lanzallamas es una de las armas mas espectaculares gque
aparecen en el juego, aunque es muy peligroso: casi siempre eres el
primero en chamuscarte...

LAS SECUENCIAS DE VIiDED

Las secuencias de video esta vez son muche mas
largas que en el juego original, y su calidad es infinitamente mayor.
Su argumento se intercala coherentemente con el del juego, y sirve
para unir los niveles con fluidez. Es casi como ver una peli de
accién, pero durante la mitad del juego la controlas til
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PREVIEW

El sistema de encaifionado automatico continga siendo el mismo, pere ahora na aciertas

ni la mitad que antes, y a los malos les cuesta mucho méas morir

EDICION OFICIAL ESPANOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE M

En las primeras misiones cuentas con un equipo de apoyo

que te va siguiendo [esta mision comienza con un descenso en

paracaidas, es genial)

ellos. Puedes ir paseando tan
tranguilo y ver, de repente, junto a
la cabeza la palabra headshot.
Unas décimas de segundo des-
pués, si no has reaccionado, tu
personaje cae al suelo como un
fardo. Asf de crudo.

Lo mejor de este segundo juego
son las escenas de «asdmate-que-
te-mato». Hay zonas en las que
hay varios enemigos con rifles de
francotirador esperandote, y
escondites por todas partes. Tu
avanzas sigilosamente, ves el
headshot junto a tu cabeza y te
escondes donde sea. A partir de
ahi, todo lo que debes hacer es
asomarte, esconderte, asomarte.
Mas o0 menos como en la escena
de |a habitaci6n con el rehén de E/
Quinto Elemento, cuando Bruce
Willis asoma la cabeza por la
puerta unas décimas de segundo y
se retira diciendo: «Cuatro a la
izquierda, cinco a la derecha». Se
asoma, pega tres tiros, se vuelve a
esconder, y dice: «Dos a la
izquierda, cuatro a la derecha.
Se asoma, dos tiros mas, y: «Uno
a la izquierda, tres a la derecha».
Y asi sucesivamente, Si tardas
mas de un segundo en apuntar y
disparar, ti recibes el tiro en la
frente; si tardas menos de un
segundo, acabas con uno. Tendras
décimas de segundo, literalmente.

¢ Demasiado juego, quizas?
Para muchos, si. Syphon Filfter 2:
CM no es para todos los piblicos.
Ademas, ni siquiera es apto para
todos los pliblicos, ya que ha sido
catalogado «para mayores de 18
afios» por su alto contenido vio-
lento. Ahora, en |ugar del Taser

«Podria
decirse gue
tienes las
mismas
posibilidades
de sobrevivir a
cada misién
gue las que
tendria un
agente en una
situacion real»

como arma bésica, cuentas con un
cuchillo en plan Rambo. Te acer-
cas con sigilo por la espalda a un
guardia, pulsas Cuadrado y Logan
agarra por el pelo al malo con una
mano mientras le abre el cuello
con el cuchillo, haciendo gue la
sangre pringue toda su ropa... Es
muy bestia.

El sigilo es una de las principa-
les novedades del juego. Ahora los
enemigos no sélo tienen un deter-
minado campo de vision, sino
también de oido. Pero nada que
ver con el metro cuadrado de per-
cepcion de MGS, ni mucho
menas: en Syphon Filter 2: CM, si
t0 puedes ver al malo, él puede




Syphon Filter 2

verte a ti; si puedes oir al malo, él
puede oirte a ti.

Si te acercas andando normal-
mente a un guardia por la
espalda, te oye. La tnica forma de
hacerlo sin ser descubierto es
avanzar con el botén X pulsado,
sigilosamente, Tendras que acos-
tumbrarte a hacerlo, a partir del
segundo nivel no se puede avanzar
en el juego andando normal-
mente. El campo de visién de los
malos también es un ele-
mento importante,
pero no esperes un
juego de nifios
como en MGS,
donde el radar
te indica hacia
dénde estan
mirando los
malos y si estan
dormidos o no:en
Syphon Filter 2 debes
buscarte la vida como mejor
puedas. Para eso tienes unos pris-
maticos, un rifle de francotirador,
una camara en primera persona...
La CPU no te regala nada.

Béasicamente, podria decirse
que tienes las mismas posibilida-
des de sobrevivir a cada misién
que las que tendria un agente real

o LO MEJOR

¢ Gréficos insupersbles
® Accibn muy veriada
¢ Dificultad extrems

© .Loreor

ABMDE

DaNGEE

en esa misma situacion: los ene-
migos aguantan varios disparos,
como ty; las armas de los enemi-
gos suelen ser las mismas que las
tuyas, su campo de visién es igual
que e/ tuyg, etc. No hay regalos.

En alguna ocasion contaras
con ventaja, si. Por ejemplo,
cuando te infiltras en la base de la
Agencia vestido de camuflaje y
con las gafas de visién nocturna,
puedes avanzar por las zonas
0scuras sin ser visto por
los malos que hay
alli {que no estan

equipados con
gafas como las
tuyas). Pero
atencién: el
hecho de que
note veanen la
oscuridad no sig-
nifica que estén
también sordos. Com-
plicado, ;eh?

Por mucho que te digamos,
jamas llegarfas a imaginar hasta
qué punto es dificil Syphon Filter
2: CM. Y divertido.

Y variade. Pero aungue no
consigamos hacértelo entender,
podemes intentarlo. Aungue eso
va sera el mes que viene... W

¢+ ;Demssisda Juego, quizés,

pars algunos?

No encontrerds un Juego de
accidn medor que éste en
glgun tiempo, pero si no te
hes pasado el primer Syphon
Filter, no tomes uns
decisidn demasiado
precipitada, SFZ te lao hard
pasar més que mal. ..

ANMDE

TARBETY

DANGEY

Con el rifle francotirador tines garantizadas muchas horas de felicidad

ATENTOA...

LIAN XING

ella solita

La que fuera cumpaﬁera de Logan via Codec en el
primer juego, ahora cobra pre i j
ocho de los niveles de Syphon Filter 2. Desempefia un papel

importante en la aventura, y cuenta con escenarios exclusivos para

10 como per jugable en
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Colin McRae Rally 2

neurnaticos / asfalto / nieve / esquinas / volantazos

Distribuidor: Codemasters
Fabricante: Codemasters

Jugadores: Uhn o dos

Disponible: Abril

LA ESPERA HA MERECIDO LA PENA. ¢QUIEN ES EL LISTO QUE DIJO QUE LAS
SEGUNDAS PARTES NUNCA FUERON BUENAS? ;NOSOTROS? PUES LO RETIRAMOS

0s juegos de carreras
de PlayStation han
llegado a un nivel de
realismo tal, que con
cada juego que sale parece
imposihle llegar a mas. Desde los
tiempos del primer Colin
McRae, nadie ha logrado mejo-
rar la sensacidn de realismo del
simulador de Codemasters.
RRT4 mejoré los graficos de
todos los juegos anteriores;
GTy GT2han mejorado la varie-
dad y veracidad de marcas,
modelos y prestaciones, V-Rally
mejord el modelado de los
coches, con aguellos cristales
transparentes y los pilotos en el
interior... Pero la conduccion de
Colin McRae es inimitahle. 0 eso
creiamos, hasta ahora.

Y es que, si alguien tiene todas
las papeletas para mejorar Colin
McRae, sin duda, es el equipo que
lo trajo al mundo: Codemasters
(sélo ellos tienen el secreto, al finy
al cabo). Colin McRae Rally 2 es
tanto o mas realista en

cuanto a control que el
original, pero es gue, ade-
mas, trae consigo un mon-
t6n de mejoras graficas y
técnicas que le dan muchos
kilometros de ventaja para no

dejarse adelantar por otros jue-
§os gue apareceran proxima-
mente, como Rally Masters.
Via a ser ciertamente
complicado mejorar
esto...
:Qué tiene Colin
McRae 2 que no
tuviera su antece-
sor? Pocas
cosas, la
verdad,
porque el

primer
juego yaera
practica-
mente per-
fecto. Pero aun asi,
hay cosas. Algunas pue-
den parecer pequefios detalles sin
importancia, pero con el juego en
marcha todos los pequefios cam-

En la version
inacabada que hemos
probado, no habia
camara desde el
interior de la cabina,
con el volante a la
vista, ¢la habra
suprimido
Codemasters?

bios cobran una importancia
enarme.

La primera y mas evidente
mejora es la de los graficos. El
motor grafico del primer juego ha
sido reconstruide para mover mas
poligones por segundo, hasta el
punto de desplazar a més de
30 cuadros por segundo escenarios

«No hace falta
ser adivino
para asegurar
gque Colin
McRae 2 sera
bastante mejor
juego que su
antecesor»

muchisimo mas detallados que los
del primer juego, con texturas de
alta densidad y graficos en alta
resolucion. «Casi nd». Para que te
hagas una idea de como es el
aspecto de Colin 2, diremos que es
algo asi como «un Colin McRae
con coches de V-Rally 2 por los
escenarios del primer V-Rally pero
con el doble de detalles». Dificil de
imaginar, ;no?

Mas novedades importantes: el
copiloto. En la version preliminar
que hemos probado, los comenta-
rios del copiloto estan todavia en
inglés. Esperamos gue en |a version
acabada se traduzcan, como en el
primer juego. En todo caso, lo
importante es la cantidad de infor-
macién que facilita el copiloto en
este segundo juego. Recordaras
que en el Colin original éste te avi-
saba sobre la intensidad de las cur-
vas con siete grados de intensidad
diferentes: curva a la derechaoa la

;.
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Colin McRae Rally 2

izquierda, de niveles entre el 1 y el
5, escuadras y horquillas. También
se informaba de los saltos, zanjas,
vallas y salidas estrechas... Pues
ahera imaginate todo eso pero...
jcon indicaciones de las distancias!
0 sea, comentarios como « Tres
derecha a cincuenta metros, sobre
salto en dos izquierda a cien
metros. Cuidado con la zanja. Hor-
quilla derecha a doscientos metros,
no cortes la curva, zanja.» Es algo
fabuloso, casi cama ir en un coche
de rallies de verdad.

La tercera novedad importante,
después de los arreglos graficos y
la inclusién de distancias en las
indicaciones del copiloto, es el
disefio de los circuitos. Los recorri-
dos siguen siendo tan retorcidos
como en el primer juego, con los
mismos tipos de obstaculos, cur-
vas, intensidades, inclinaciones,
etc., pero ahora, ademas, la pista es
mucho mas estrecha. Como en las
carreras de verdad. El nuevo Colin
recuerda mucho al dltimo super-
éxito de rallies en PC: Rally Cham-
pionship, un simulador con pistas
realmente estrechas y un realismo
en la conduccion total. Las pistas
de Colin son muche mas estrechas
que en el juego original, y los golpes
son mucho mas frecuentes. Se
acabé eso de acelerar a tope y

Ma;g

¢ Graficos muy medorados

# Comentsrios del copiloto con
distencias

¢ Pistss més estrechss vy
resles

Q LD PEOR

empezar a reducir al ver una curva
a lo lejos: ahora, si aceleras a tope,
pagas las consecuencias. Pocas
veces puedes permitirte el lujo de
meter |la quinta marcha. De este
medo, la cuestién no es sélo evitar
las colisiones, sino ser capaz de
apurar al maximo las frenadas y la
aceleracion en las zonas sencillas
para ganar unos segundos. Una
maravilla.

Los obstaculos tampoco influi-
rén de la misma forma en la con-
duccidn. Por ejemplo, un pequefio
arbusto sélo frenara un poco tu
coche, mientras que un arbol te
hara chocar y parar por completo.
Las pequerias piedras y desniveles
laterales también te haran volcar o
ponerte a dos ruedas con mas
naturalidad adn que en el juego
original. Por ahora, en cualquier
caso, sélo hemos pedido probar
un coche: el Focus, la carroceria
de McRae en el Campeonato de
este afio.

Tendremos que esperar unos
dias para probar el juego final, con
todos los coches y circuitos. Pero
no hace falta ser adivino para ase-
gurar que, como poco, Colin
McRae 2 sera bastante mejor
juego que su antecesor (que ya es
decir). Felicidades a todo el que
tenga una PlayStation. M

F )
7

@ FrEVIO AVISO

¢ Due todavia no tenemos el
Juego final

Rally Mosters lo va 3 tener
més que dificil para competir
con Colin 2. Lo que estd claro
es que V-Rally, V-Rally 2y el
propio Colin ariginel ye son
historia,

ot

<
v

£ are

La camara exterior tambien funciona de maravilla, con
mayor suavidad que en el primer juego. ;Es que no hay nada que no
se haya mejorado?

Las nuevas pistas,
mas estrechas, exigen una
prudencia mucho mayor en la
conduccion, y los accidentes

T mas apar vy
abundantes

ATENTOA...

EL NIVEL DE DETALLE DE LOS COCHES

Los graficos son una de las facetas que
mas han mejorado en Colin McRae Rally 2, tanto en lo referente al
aspecto de los escenarios como al de los coches. Fijate en el coche
del seiior McRae, ;te lo i en imi ?

g
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Podras
correr con tu
kart por
escenarios
ambientados en
todas las pelis
de los
Teleiiecos, como
Cuento de
Navidad, Los
Telefiecos en
Nueva York...
¢A que mola?

ATENTOA...

Telenecos NMotormani

LOS MUNECOS MAS ENTRANABLES DE LA HISTORIA DE LA TELEVISION
VUELVEN A LA PANTALLA, PERO MONTADOS EN LA PLAYSTATION

LOS PERSONAJES, TUTORES DE NUESTRA MAS TIERNA INFANCIA

Gustavo y la seiorita Pegh?y son
los mas famosos de los personajes disponi

desde el principio, pero eso no quiere decir que
sean los Gnicos. Estan casi todos los de la serie,
aunque mas de la mitad son secretos

i no fuera por Coco, Gus-
tavo y compaiiia,
muchos de nosotros
jamas hahriamos apren-
dido a diferenciar términos tan
complejos como «arriba» y
«abajo». De hecho,somos capaces
de puntuar los juegos gracias a las
ensefianzas del Conde Dracula,
con fuien tantas veces contamos
aguellos murciélagos de trapo,
aguellas velas, aguellos aullidos...
iAh, qué tiempos los de los Telefie-
cos! Esos si eran educadores, y no
las atroces «amorfidades» de los
Teletubies...

Sony nos trae Telefiecos Motor-
mania, un juego de karts basado en
los Telefiecos, ;qué te parece? Ya, va
sabemos lo que estés pensando:
«0tro juego bobo para crios». Pues
no, nada mas lejos de la realidad.
Piensa por un momento en el publico
que conoce a los Telefiecos: (quiénes
son, principalmente? jTa!

Telefiecos Motormania es un
juego de carreras de karts protagoni-
zado por muiecos, si, pero con carre-
ras frenéticas, un control increfble-
mente exigente y un nivel de dificul-
tad altisimo. Si bien la versién que
hemos probado todavia esta poco
avanzada, |os recorridos son definiti-
vos, iy son un infierno! En el buen
sentido, claro. Curvas de 90° constan-
tes, pistas estrechisimas, atajos com-
plicados, trampas de las que es muy
dificil zafarse... Hasta el mas habil de
los jugadores tendra problemas para
llegar en primera posicion a la meta.
El control ofrece un montén de posi-
bilidades: acelerador, freno, salto, dos
cargadores de armas, turbo distribu-

!]tstrllnudnr Sony

Fallrlcante Trﬂuelleré Tales
Jugadores: Uno odﬂs - —
Illsnlmble Abm\ )

cién del peso para girar masen las
curvas... Una mezcla entre el sistema
de contral de Rollcage, Crash Team
Racingy WipEout, mas 0 menos.
Complicadisimo.

Los gréaficos funcionan en alta
resolucion, con un nivel de detalle
que deja atras los mejores escenarios
de CTR. Ademas, la animacién de los
persenajes es estupenda: |a inercia, la
sensacion de peso, la aceleracién...a
cantidad de circuitos, escenarios, per-
sonajes, vehiculos y armas parece no
tener fin. Los niveles estan inspirados
en todas las peliculas de los Telefie-
cos, como Los Telefiecos en Nueva
York o Los Telefiecos Van al Espa-
clo, de manera que los escenarios son
muy variados. El nivel de detalle es

«El nivel de
detalle es
increible»

increible, como la fluidez con la que
se mueven todos los vehiculos, gue
seran radicalmente distintos para
cada personaje. Es mas: cada perso-
naje accedera durante el juego a infi-
nidad de vehiculos distintos. Hover-
crafts, aviencitos, karts, cochecitos
4x4, tanquecites...

;Sera capaz TMM de arrebatar la
corona a CTR? Puede, aunque para
eso Traveler’s Tales deberia suavizar
bastante el nivel de dificultad en la
version final y simplificar un poco el
control. Lo gue sf es seguroc es que
Telefiecos Motormania estara real-
mente cerca de CTR. Porencimao
por debajo. M

@ PreEVIO AVISO

altisimo nivel de detalle
¢ Personades fabulosos
¢ jLa misics es genial!

® Gréficos en alta resolucidn con un

Fuede que no acabe
supersndo @ CTR, pero
se quedard reslmente
cerca. En gréficos,
Telefiecos Motormsnia
gana, Yy en suavidad

° LO PEOR
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FOCO

¢ For shoras, es demasiado dificil
# E1 control deberis simplificerse un

también, ilerd igual
de Jugable?
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PREVIEW

Bistribnuar: i oorames

RADICAL BIKERS

eguro que lo
' has visto

alguna vez.Y es

mas: sequro
gue has echado al menos
una partida... 0 muchas.
Porgue es de esos arca-
des que uno prueba pen-
sando gue es una hirria y
se engancha hasta que-
darse sin un duro. Si,
estamos hablando de
Radical Bikers, el «simu-
lador de repartidor de
pizzas» gue puedes
encontrar en casi cual-
fuier salon recreativo del
pais. jPues ya tenemos
versién para PlayStation!

Bueno, no es exacta-
mente igual que el arcade,
claro. Los gréaficos del
juego original para recrea-
tiva no son especialmente
buenas, y lo cierto es que
los de PSX son algo peo-
res, pero aun asi Radical
Bikers resulta divertido
como pocos arcades. Se
trata de conducir a todo
trapo por la ciudad lle-
gando a los checkpoints
antes de que se termine el
tiempo. Por el camino,
naturalmente, debes pillar
todas las rampas, turbos y
potenciadores que encuen-
tres. Y todo eso, multipli-

001000

pliT W 017 013 CH(

cado decenas de veces para AW Y Q.41 32
hacer de la version PlayS- - -

tation algo con lo que poder
jugar durante mas de diez
minutos. Divertido, diver-
tido, divertido. Déjanos
unos dias para analizarlo a
fondo, a ver si la directora
suelta el maldito pad de
una vez y nos deja traba-

Wiera una lista decente de circuitos y opciones, podria
ser un gran juego, porque adictividad y diversion no le faltan.

el qué dices?

Trafico BIOI' todas partes, gréficos de dibujos animados y atajos

por doquier. Molar, desde luego, mola

TOSHINDEN4

eberias tener la
PlayStation
desde hace
muuuucho
tiempo para acordarte del
primer Toshinden, uno de
los primeros juegos de
lucha de la gris de Sony.
Por aquel entonces, Tos-
hinden era la alternativa
mas inteligente a Tekken,
ya que se trataba de un
género completamente
distinto: un arcade de
lucha basado en magias,
comhbos imposibles y
movimientos ultrarrapi-
dos.Todo lo contrario al
«simulador de artes mar-
ciales» que era el titulo
de la serie de Namco.

Y es que, basicamente, lo
que Toshinden 4 ofrece es
lo mismo que entonces:
mas velocidad que rea-
lismo, mas magias que gol-
pes normales, mas colorines
que texturas... Si Sou/
Blade era un « Tekken con
espadas», los Toshinden
son algo asi como « Street
Fighter con armas punzan-
tesy en 3D». Magiasy
efectos de luz que ocupan
toda la pantalla, movimien-
tos imposibles de seguir por
el ojo humano, etc. Con
todo, Toshinden 4 no
parece tan elaborado,
rapido y completo como sus
antecesores. Habrd que
esperar un poco hasta ver

Distribuidor: Virgin
Fabricante: TramSoft
Jugadores: Uno o dos

Dispenible: Finales de marzo

82636

Efectos de luz
en plan Street Fighter,
pero con armas blancas
y magias a porrillo.
Podria resultar, si
mejorara un poco

la versidn final para decidir
si es un digno sucesor o no
de los geniales Toshinden 1
y 2{el 3nolofue).l

finSoft afiade velocidad al juego y define un poco mas los
gréficos, Toshinden 4 podria alcanzar el nivel de sus antecesores.
Pero parece muy poco probable que llegue a superario.

LONCELD
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Distribuidor: Progin
fabricante: TalonSoft
Jugadores: Unoodos

Dispanible:

5/ Calimi

SPEC OPS: Stealth Patrol

ARRASTRARSE POR EL BARRO, AVANZAR CON BOTAS BIEN GORDAS POR CAMPOS DE MINAS
ANTIPERSONA, QUEDARSE SIN BALAS EN PLENO CAMPO DE BATALLA... ;PUEDE SER DIVERTIDO!

orpresa. Spec Ops:
Stealth Patrol. ; Qué
es? Un juego de aven-
turas,accion y estrate-
gia en 3D al mas puro estilo
Rainbow Six. ;Como funciona? A
las mil maravillas, con excelentes
graficos y un control sublime.
:En fqué fase de desarrollo esta?

Completamente acabade, con su
caja, sus instrucciones... ;Y por
qué, si es tan bueno, no te hemos
hablado antes de é[? Pues porque
ha aparecido en nuestra mesa como
por arte de magia, sin avisar. Han
existido cuatro Spec Ops para PC,
aungue son dos los gue tuvieron un
éxito arrollador hace algo mas de
un afio: The Spec Ops Ranger
Team Bravoy Spec Ops: Rangers
Lead the Way. Llevabamos mucho
tiempo esperando que alguien se
decidiera a hacer una conversion
para PSX de uno de ellos, pero la
verdad es que la idea nos daba un
poco de miedo. Después de [a cha-
puza de Rainbow Six...

Pero la historia no se ha repe-
tido: la version para PlayStation de
Spec Ops es totalmente exclusiva.
Lo ha desarrollada Rune Craft, un
equipo algo desconocido gue no
habfa hecho nada serio para nues-
tra maquina hasta ahora. Mientras
que los juegos de PC son de accion
y estrategia a partes iguales, estilo
Rainbow Six, en PlayStation con-
taremos con dosis de estrategia
menores que serviran para aumen-
tar la profundidad del juego sin ile-
gar a hacerlo aburrido.

Hay que destacar es que no con-

trolas a un personaje, sino a un
L1

@ Lo mesor

equipo de cinco soldados. Cada
miembro de tu equipo cuenta con
unas habilidades especificas, y debe-
rés reclutarlos para las misiones
seguin sus aptitudes. Si, por ejemple,
vas a entrar en territorio enemigo de
incognito, necesitaras al francotira-
dor y al experto en localizar minas
ocultas; sivas a luchar en campo
abierto, escogeras a los tipos mas

«lLa version
PlayStation es
totalmente
exclusiva»

diestros con el armamento pe-
sado, etc. Controlas a todos los per-
sonajes, de uno en uno. Vas con ung,
haces lo que tengas que hacer y,
cuando quieres, cambias de perso-
naje para hacer lo que sea con el
otro. Por ejemplo, puedes avanzar
con uno y, si llegas a un territorio
con muchos enemigos, pasar a con-
trolar al francotirador para allanar
el camino del primero. Cinco misio-
nes, cada una con varios niveles.
Escenarios basados en localizacio-
nes y conflictos bélicos reales, como
Bosnia, Irag, Vietnam, Corea... Gra-
ficos fabulesos, con fantasticos
efectos de vision nocturna, un bri-
llante modo francotirador, explosio-
nes increibles... Ademas, Rune Craft
ha mejorado la IA de los enemigos.
Insuperable. ;0 no? Lo veremos en
la review del mes que viene. M

o PREVIO AVISO

¢ Gréficos de ludo
# Efectos de luz slucinsntes

Q LO PEOR

# Elementos de estrategia fshulosos

Spec Ops va 8 poner las
cosas dificiles 8 Medal of
Honour: aunque no es
exsctanente lo mismo. Se
basa mds en el penssmiento

poco més de tiempo...

¢ Todavia no hemos fenido tiempo de
encontrarle fallos, & ver si con un

téctico, con un punto de
vista en tercera personz
estilo Syphon Filter que

Los escenarios son muy variados, basades en
lugares reales y conflictos de verdad. Si eres un poco
habil, podras cambiar la historia de algunas batallas...

ATENTO A...

LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL DE LOS ENEMIGOS

Si uno de tus personajes tine
problemas, puedes pasar a controlar a otro para que le
cubra. Una pasada

€8si Cres un nueva género
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PREVIEW

Fear Ffiect

UN HONG KONG FUTURISTA CUALQUIERA, UNA DESAPARICIDN )
Y MUCHO DINERO DE POR MEDIO: ;QUE NO HARIAS?

Las camaras son fijas, con fondos plancs
estilo RE, pero los cambios constantes y la interactividad
de todo hacen olvidar las 2D id

ATENTOA...

LOS ESCENARIOS DEL JUEGO

Son sorprendentes. se mueven por si
solos como si fueran una pelicula pasando por
detras de tu personaje. Todo es muy légico,
realista y coherente, es algo fantastico. Vivo

a es raro gue un juego

innove en un género

hahitual, y las aventuras

es uno de los mas habi-
tuales: MGS, Tomb Raider, RE,
Syphon Filter...Todas las ideas
posibles parecen ya trilladisimas.
:Qué queda? Pues mucho, aun-
que cueste creerlo. De momento,
Core —propietaria de Lara— y
Kronos — Cardinal Syn— se han
unido para ofrecerte una alterna-
tiva a todo lo conocido: Fear
Effect.

Fear Effect se compone de nada
menos que 4 CD, y cuenta con un
argumento totalmente atipico. Aqui
no vas de héroe salvavidas, ni eres un
agente de la CIA, ni estas buscando a
tu hermanito Chris: la accion se desa-
rrolla en un suburbial Hong Kong
lleno de narcotraficantes, repleto de
suciedad, contaminacién y crimenes.
El personaje protagonista es una
exprostituta que ahora se gana la
vida como caza-recompensas, y sus
dos socios tienen un pasado igual de
turbio. Podrés jugar con cualquiera
de los tres personajes, y cada uno
tendra las consabidas habilidades
propias.

iArgumento? La hija de uno de
los principales traficantes de la ciu-
dad ha sido secuestrada, presunta-
mente por una secta satanica. Una
oportunidad de oro para sacar
tajada. ;/No hueles ya el dinero del
rescate? Pero no creas que la cosa
serd tan sencilla: tu aventura tendra

cuatro discos llenos de complicacio-
nes. El sistema de control y [a meca-
nica de juego recuerdan a cualquier

RE, ya que funciona a base de fondos
ar

Distribuidor: Proein

Eahriqanlg: Kmnos

Jugadores: Uno

L e

prerrenderizados, por los que los
personajes se mueven tridimensio-
nalmente. Por suerte, los dngulos de
camara son muche mas numerosos,
y los escenarios mds detallados y
espectaculares. La sensacion general
es que estas viendo una pelicula, ya
que los cambios de plano son cons-
tantes y el formato de la imagen es
Cinemascope, como el de las pelis de
cine, Ademas, los efectos de luz y la
interactividad de los fondos son tan
grandes que apenas te das cuenta de
que son 2D. { Los escenarios parecen
vivos! Personajes que se mueven a lo
lejos, cosas que se caen, luces que se
encienden y apagan, lluvia...

«Fear Effect se
compone de 4
CD, y cuenta con
un argumento
atipico»

El argumento vy 1a estética cyber-
punk de Fear Effect nos han engan-
chado por completo. En el juego
final habré misiones muy variadas,
quince armas distintas y nada menos
que seis mundos para explorar, con
tres finales distintos y personajes que
cambian y evolucionan a lo largo de
la historia. Todo un mundo alterna-
tivo. Un éxito cantado, una sorpresa
inesperada y un juego inmenso.
Como un huevo Kinder, pero en
juego. M

@ PreEvViO AvisO

¢ E1 argumerto es sbsorhente
¢ Una forms nueve de combinar
gréficos 20 v 3D

¢ Escenarios superdetallados

@ Lo PEOR

Fear Effect serd todo
un impacto, para bien
o para mal, Uno de
es0s Juegos que
levantan pasiones v
odios, pero no dedan
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convenzan @ todo el mundo

¢ Angulos de cémars fidos, como en RE
® Fuede que los personaJes mangs no

8 nadie indiferente,




Distribuidor: Acclaim

Jugadores: Uno o dos

- PREVIEW

bichos /balas /laseres/Starship

ARMIORINES: Project S.\.A.R..

:QUE HORROR! ;PERO DE DONDE HAN SALIDO TANTOS INSECTOS GIGANTES?

arece que Acclaim ha

encontrado en los

shoot ‘em up la piedra

filosofal de su éxito.
Buena prueba de ello son los
titulos Turoky Turok 2,para PC
y N64, dos de los mejores juegos
de disparos en primera persona
que se han visto en estas plata-
formas en mucho tiempo. Por
desgracia, los tnicos trabajos de
Acclaim para PlayStation han
sido los poco afortunados Forsa-
keny South Park, aparte de
unos cuantos titulos deportivos.
Ambos Turok comenzaron a ver-
sionarse para PSX, pero al final
se quedaron en agua de borrajas
ante la enorme competencia que
Acclaim vio en la gris.

Suerte que no sucedera lo
mismo con Armorines: Project
S.W.A.R.M., un shoot 'em upen
primera persona lleno de accion,
insectos alienfgenas y armas que te
quitaran el hipo. En Armorines per-
teneces a un cuerpo de Marines —
los «Armorines»—, y tu mision con-
siste en destruir una serie de nidos
de insectos extraterrestres gigantes.
Y viscosos. Y repugnantes. Un total
de veinte misiones con el objetivo
final de eliminar de la faz de la tie-
rra todos los nidos de estos bichos.

El sistema de control, lamenta-
blemente, es bastante complejo.
Avanzas o retrocedes con los boto-
nes frontales, mientras que contro-
las el punto de mira con las direc-
ciones de la cruceta. Complicado, sf.

Los modos para dos jugadores
seran uno de los principales atracti-
vos de Armorines. Cuentas con do

DE OTRO PLANETA, CLARQO...

opciones: el deathmatch, uno contra
el otro, y el modo cooperativo, con
ambos jugadores contra los bichos
controlados por la CPU, con el
modo normal para un jugador. No
hay un deathmatch para cuatro
jugadores como en Né4.

De todos modos, aunque es
pronto para valorarlo, el juego tiene
algunos defectos que pueden empa-

«Los graficos,
bastante
simplones,
siguen siendo
demasiado
oScuros»

fiar su notable accién y su movi-
miento fluido. Hay veces que los
enemigos aparecen de la nada, aba-
lanzéndose sobre ti de repente sin
darte tiempo a reaccionar. Esto es
muy molesto, sobre todo si tenemos
en cuenta que cuando les tienes
encima no puedes verlos. Ademas,
los graficos —bastante simplo-
nes— siguen siendo oscuros en
algunos lugares y no ofrecen sufi-
ciente visibilidad. Esta claro que
Armorines no es un peligro para
Medal of Honour, Disruptor o
Quake I1, perc al menos es diver-
tido y original. ; Nos sorprendera
Acclaim con muchas sorpresas de
aqui a la versién final? l

No temas disparar, salo es un
alienigena asqueroso. Puedes utilizar alguna

de las armas con mira telescopica para los
atagues a distancia

Este es uno de tus compaiieros, gverdad que es
guapo?

ATENTOA...

EL ATERRADOR ASPECTO DE LOS ALIENIGENAS

@ PreviO AVISO

Los asquerosos hichos que te esperan

# Accidn constante v frenética
# Movimiento fluido
¢ Bichos terrorificosos

Q LO PEOR

en Armorines tienen un aspecto terrorifico. Cuando te
das la vuelta y te encuentras a uno, te llevas un
susto de a(pa. Lo mejor es cuando oyes sus pasos
encima del techo y sabes que en cualquier momento
pueden aparecer...

Con un contral més
correcto y unas
BSCenarios mas
iluminados, Armorines
podria llegsr a ser un

# Gréficos oscuros ¥ sinples
* Un control incédmodo

+ Enemigos que sparecen de 1s nada

gren Juego. Rezsremos s
Ssn Cutel Aerosol por
ello
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A CORUNA
A Corufia C/ Donantes de Sangre, 1 £981 143 111
W de C. G/ Rodrigusz Carracido, 13 £981 599 268
ALI

Alicante

* G/ Padre Marlana, 24 965 143 998

+ C.C Gran Vfa, Local B-12 Av Gran Via s/n £965 246 951

Benidorm Ay los Limones, 2. Edif. Fuster-J(piter #:966 813 100

Elche G/ Cnstobal Sanz, 29 965 467 959

Elda Av. Jose Martinez Gonzélez, 16-18b @965 397 997
ALMERIA

Almeria Av de La Esiacidn, 28 2950 260 643
BALEARES
Palma de Mallorca
s C/ Pedro Dezcallary Net. 11 #971 720 071
+C.C. Porto Pi-Centro - Av | Gabriel Roca, 54 ©971 405 573
Ibiza C/ Via Pinica, 5971 399 101
BARCELONA
Barcelona
*C.C. Glores. Av. Diagonal, 280 2934 860 064
+Cf Pau Claris, 97 £934 126 310
* C/ Sanls, 17 #3932 966 923
Badalona
* 0/ Soledat, 12 /934 644 697
+C.C. Montigala. C/ Olof Paime, sin 2934 656 876
Barberd del Vallés C.C Baricentro, Local 37 A-18. Salida 2
Manresa C.C Ofimpia L 10. C/A. Guimera, 21 #938 721 034
Mataro G/ San Cnstofor, 13 2937 960 716
Sagadell G/ Filadors, 24 D £937 136 116

BURGOS
Burgos C.C. la Plata, Local 7. Av. Caslilla y Leon ©047 222 717
mm?ns :

Jerez C/ Marimanta, 10 €956 337 962
CASTELLON

gasiellun Av. Rey Don Jaime, 43 964 340 053
CORDOBA

Cordoba G/ Maria Cnstina, 3 £:957 498 360
GIRONA

Girona ¢/ Emili Grahit, 85 €972 224 729

quuarea C/ Morerfa, 10 £972 675 256

Palamés C/ Enric Vincke, s/n 2972 601 665
GRANADA

Granada C/ Recogidas, 39 $958 266 954
GUIPUZCOA

San Sebastian Av. lsabel ||. 23 ©943 445 660

Irtn C Luis Mariano, 7 #4943 635 293
HUELVA

Huelva C/ Tres de Agosto, 4 £959 253 630

UESCA

JAiélhesca Cf Argensola, 2 €474 230 404
Jaén Pasaje Maza, 7 #4953 258 210
RIOJA

Lugroﬁo Av. Doctor Migica, 6 €941 207 833
LAS PALMAS DE G. CANARIA

Las Palmas

+C.C La Ballena, Local 15.2 7928 418 218

» P%de Chil, 309 928 265 040
Lég’f!eclfa Cf Coronel | Valls de la Torre, 3 928 817 701

Ledn Av. Republica Argentina, 25 7987 219 084

Ponferrada C/ Dr. Flemiming, 13 £987 429 430
MADRID

Madrid

* G/ Preciados, 34 ©917 011 480

» P* Santa Maria de a Cabeza, 16915 278 225

*C.C La Vaguada Local T-038. £913 782 222

* C.C Las Rosas, Local 12 Av Guadalajara, s/n 917 758 882

Alcald de Henares C/ Mayor, 58 €918 802 692

Alcobendas C.C. Picasso, Local 11 #1816 520 387

Getafe C/ Madnid, 27 Poslerior £916 813 538

Las Rozas C.C. Burgoceniro Il, Local 25 #916 374 703

Mdstoles Av de Porlugal, 8 916 171 115

Pozuelo Cira. Humera, 87 Pertal 11, Local 5 £917 990 165
Mgfargjgn de Ardoz C.C. Parque Corredof, Local 53 £916 562 411

Malaga G/ Almansa, 14 ©852 15 292
UFE(e:ﬁimia Av. Jesus Santos Reln, 40952 463 800

Murcia G/ Pasos de Santiago, s/n ©968 294 704
NAVARRA

Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 7948 271 806
P o Bleyen b £966

0 uayen. 8 £986 432 682

SALiMANGA w

Salamanca C/ Toro, 84 £:923 261 681
STA. CRUZ DE TENERIFE

Sta. Cruz Tenerife 0/ Ramdn y Cajal, 62 822 293 083
SEGOVIA

SeEovla CC Almuzara, Local 21. G/ Real, s/n £921 463 462
SEVILLA

Sevilla
*C.C Los Arcos. Local B-4 Av. Andalucia, s/n ©954 675 2203
*C.C Pza Armas. Local C-38. Pza Legion. sin ©954 915 604
TARRAGONA
Tarraguna Av. Catalunya, 8 €077 252 945
TOLED!

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - G/ Viena, 2 ©925 285 035
VALENCIA

Valencia

= C/ Pintor Benedilo, 5 963 804 237

«C.C El Saler, Local 32A - G/ El Saler, 16 #9563 339 619

Gandia C.C. Pza. Mayor. Local 9-10. P Actvidades. £962 950 951
VALLADOLID

Valladolid C.C. Avenida - P2 Zomilla, 54-56 €983 221 828
VIZCAYA

Bilbac Pza Arriquibar, 4 7944 103 473

Las Arenas C/ del Club, 17944 649 703
ZARAGDZA

Zaragoza

« G/ Antonio Sangenis, 8 & 976 536 156

» G/ Cadiz, 14 ¢ 976 218 271

| Porque

Porque
puedes cambiar y alquilar todos tus videojuegos.

AR (TS Contro MAIL?

te ofrecemos continuamente los mejores precios.

Porque

tenemos miles de juegos a precios increibles.

Porque
con la Tarjeta de Socio participards en promociones y sorteos exclusivos.

Porque
tenemos el mayor catdlogo del sector, con mds de 2.000 articulos diferentes.

LA e & A

Porque

nos puedes encargar y reservar tus juegos favoritos para que no te quedes sin ellos.

Porque

disponemos de una pagina Web muy completa donde podrés consultar todo.

Porque

siempre encontrards todas las novedades y, generalmente, antes.

y porque

somos la primera cadena especialista en informdtica y videojuegos de Espafia.

[del 1 al 31 de Marzo]
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BUAL SHOCK LA9 EAGLEMAX FINAL FANTASY Vil

PLAYSTATION
DUAL SHOCK

19.900

3

AT
NEGRO
TRANSPARENTE
VERDE
MALETIN

MALETIN
CONSOLE CASE JUEGOS CD CASE

/' |PLAYSTATION DUAL SHOCK
+ JUEGO PLATINUM *

* PV.P. no superior a 4.000 pts.
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PREVIEW

montafnas rusas/autos de choque/algodon de az

Theme Park world

iPASEN Y VEAN! ; PREPARADO PARA DISFRUTAR EN LA ATRACCION DE TU VIDA?
PRIMERO TIENES QUE DISENARLA Y CONSTRUIRLA...

averias de las atracciones

ATENTOA...

Desplaza la camara donde quieras gracias al
nuevo motor de 3D. Tienes que mantener controladas
algunas cuestiones, como la basura, las gamberradas y las

1 a los cl

Unos indicadores de
grado de satisfaccién te informan
si tu parque de atracciones estd

Aparte del juego prmclPaI, puedes acceder a
un montén de subjuegos menores. Sélo tienes que pedir a los
ingenieros gue inventen un terreno de juego nueva. Puedes
divertirte con el Coconut Shy y el Whack-A-Mole e, incluso, dar
un paseo por la complicada Carrera de tortugas.

ualquiera que haya
jugado con la version
original para Play-
Station de Theme Park
sabra, exactamente, qué puede
esperar de esta segunda parte.
Eres un empresatio especiali-
zado en parques de atracciones y
dehes construir y mantener tu
propia versidn de Disneylandia.
Pero construir toboganes no es
mas gue una pequefa parte de tu
tarea.También tienes que contra-
tar a los miembros del personal:
los ingenieros que disenaran las
atracciones, los «seguratas» que
controlaran a los posibles albo-
rotadores y el personal de lim-
pieza que arreglara el estropicio
de ese nifio al que se le ha caido
el helado.

Si quieres ganar mucho dinero
tienes que conseguir que tus clien-
tes estén contentos, por ejemplo,
colocando los servicios publicos en
puntos estratégicos. También pue-
des contratar artistas que entreten-
gan a los crios mientras hacen cola
para subir a la montafa rusa. Las
atracciones se repiten en forma de
minijuegos, en divertidos entreteni-
mientos que se apartan del juego
principal, como el Whack-A-Meley
la Carrera de tortugas.

En cada parque dehes recopilar
cierta cantidad de entradas de oro
—que recibes como premio cuando
consigues determinados objetivos—
£omo ganar una buena cantidad de
vil metal o conseguir que una peli-
grosa cantidad de clientes franquee
las puertas del parque. Las entra-

das de oro sirven para poner en
"

¢ Las horas que dura el Juego
¢ la compliceds estrategis
@ El gren sentido del humor

© Lo PeOR

¢ Puede resultar laborioso
¢ lLos ardficos son elementales
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# Accitn lents e impreciss

Distribuidor: Electronic Arts

marcha parques nuevos, concreta-
mente, el Reino Perdido, el Mundo
de Halloween, la Zona del Espacio
y el Pafs de las Maravillas. Cada
uno de estos parques est4 inspirado
en un tema. El Reino Perdido es
una especie de parque jurasico con
montafias rusas que bajan por el
lomo de un dinosaurio, mientras que
en el Mundo de Hallowen sale un
bullicioso castillo en forma de cere-
bro gigantesco. Precioso.

«las atracciones
se repiten en

forma de diver-
tidos minijuegos»

Pero la atraccion principal de
Theme Park Worldes el nuevo
modo en primera perscna, gue te
permite caminar por el pargue con-
templandelo con la mirada de un
cliente g, incluso, montarte en la
montafia rusa que acabas de cons-
truir Lo mds curioso de Theme
Park es que no puedes ganar por-
que no hay un objetivo final: simple-
mente, te limitas a acumular dinero
y a mantener tus parques hasta que
te mueras. Cuando ya has abierto
todos los parques posibles puedes ir
de uno a otro a voluntad, asf que si
un proyecto te aburre puedes mar-
charte y vaolver mas tarde. Lo que
haremos en el proximo nimero. M

@ erEVIO AVISO

Theme Fark World es muy inte-
ressnte., pero hay gque dedi-
corle mucho trebado sntes de
empezar 8 divertirse, Segura-
mente, se haré popular entre
los entusiastas de 1s estrate-
gig, pero, si prefieres la
sccidn v la aventura, es medor
que te compres otre cosa




Distribuidor: Sony
Fabricante: Sony
Jugadores:Uno

Disponible: Aol

..o PREVIEWW

venturas,/ humaor/ Zo / puzzie

EL HEROE MAS HUESUDO DE PLAYSTATION VUELVE A RESUCITAR DE ENTRE

ace poco mas de un
afio que aparecid en
PlayStation Sir Daniel
Fortesque, un héroe
singular resucitado de entre los
muertos para salvar el reino de
Gallowmere. Por si alguien no
conoce la historia, nuestro prota-
yonista cayd de forma tragico-
mica en la primera carga contra
el ejército del brujo Zarol, pero
sus tropas lograron derrotarlo
sin él. Después de su muerte, la
historia le dio una segunda opor-
tunidad de vencer personal-
mente al malvado brujo cuando
éste lanzé un hechizo sobre el
reino. El hechizo de Zarok con-
sistia en poseer las almas de los
vivos y resucitar a los muertos,
pero, de ese modo, también resu-
cito Fortesque, nuestro héroe,
gue no pard hasta derrotar al
malvado hechicero. Medievil fue
todo un éxito, gracias a sus pre-
ciosos graficos, su misica fan-
tasmagorica, su estéticaalo Tim
Burton y su oscuro pero dester-
nillante sentido del humor.
Ahora, en Medievil I1, el héroe
de Gallowmere ha sido resucitado
de nuevo, pero en esta ocasién su
misién es mucho mas complicada:
ideberd salvar al munde! Han
pasado 500 afios, y nos encontra-
mos en el Londres de 1888. Palet-
horn, un misteriosc mago de la alta
sociedad inglesa, ha encontrado
unas paginas del libro de hechizos
de Zarok y ha decidido usar su
influjo para dominar la ciudad y
tomar después el mundo. Aqui es
donde comienza tu misién: deberas

e

LOS MUERTOS PARA ENFRENTARSE A LAS FUERZAS DEL MAL...

ayudar a Fortesque a encontrar las
paginas finales del libro para desba-
ratar los planes de Palethorn y aca-
bar con él.

Pero no sera facil. En esta
segunda parte, hay enemigos nuevos
y més duros de pelar. Ademas de los
tipicos zombis de la primera parte,
deberas enfrentarte a monstruos
prehistéricos e infinidad de criatu-

«Fortesque ha
adquirido alguna
habilidad nueva,
como el super
salto»

ras malignas a lo largo de diecisiete
niveles llenos de puzzles y areas
secretas. Para ello, a las armas del
primer juego —espadas, arcos,
hachas— se uniran otras nuevas y
méas poderosas, como la pistola, el
rifle o las bombas. Algunas de ellas,
como en el juego original, se conse-
guiran gracias al Caliz de las
Almas, que se ird llenando de almas
a medida que elimines malos. Lo
que no verds en Medievi! II seré la
Galeria de los Héroes, que ha sido
sustituida por el laboratorio de un
excéntrico profesor. Este simpatico
sefior te dara instrucciones sobre lo
que debes hacer en el nivel
siguiente, ademas del arma que
corresponda Este juego tiene lo
necesario para ser un éxito. W

Escalar paredes o colgarse de
plataformas seran algunas de las nuevas
habilidades del huesudo héroe de
Gallowmere

Recoge el Caliz de 1as Almas cuando esté lleno
para obtener una nueva arma

ATENTOA...

LOS NUEVOS ENEMIGOS

0 PREVIO AVISO

ED PEOR

¢ Nueva historis, época v BSCENArins. ..
¢ Hovimientos extras y cémara mds cdmods
¢ Todo lo bueno del primer Medievil

Une nueva historis que
ha dado 1z oportunidad
de incluir nuevos
detslles, persona.des.
armss Y enemigos. Habré

Los nuevos enemigos son criaturas pavorosas. Pero no te preocupes: busca su punto
débil, espera el momento de atacar y acaba con ellas. No es tan dificil como parece, por grandes y
espantosas gue parezcan al principio.

¢ ;Algo corta, quizés?

plataformas

# Lo animecidn no psrece heber cambiado
¢ Un control complicado en las zanas con

qUE espersr para ver si
los aspectos medorados
son suficientes, porque

hay muchos otros que
permanecen igual.
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PREVIEW

Beatmania

Distribvidor: Konami
Fabricante: Konami

Jugadores: Uno a dus
Disponible: Si

LA EXTRAVAGANCIA DEL JAPONES BEMANI, CON UN LIGERO TOQUE EUROPED, .
LLEGA FINALMENTE A NUESTRAS LATITUDES. EL RITMO CONTINUA

nnree
CTADT DIITTON i
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Beatmania se basa enun
principio muy simple. Paso unao: elige
el estilo de miisica, en nuestro caso,
un poco de jazz ligero. Paso dos: apo-
rrea los botones frenéticamente mien-
tras bajan los blogues, ;Paso tres?
Eso era todo

PRESS ZP START

El sonido de Moloke aporta el ritmo de la movida garage. Lo sabras cuando lo oigas

os japoneses estan
L ohsesionados, casi

hasta la locura, con el
pop occidental,y se
deleitan con casi todo lo que
sale de agui. Hasta Enrique
Iglesias es ohjeto de culto en el
pais nipon. Patético. Asi que, en
un esfuerzo por permitir que
los nifos emulen a sus idolos,
Konami se dispuso a comercia-
lizar una serie de juegos cono-
cida como Bemani. Beatmania
fue el primero de esos titulos,y
permitio a los jugadores imagi-
narse a si mismos pinchando
como DJ Norman,tocando la
guitarra como Jimi Hendrix o
Keith Richards. Ni que decir
tiene que el juego encanto al
piblico japonés y la saga se
convirtié en una de las mas exi-
tosas en ese pais.

La cuestion es, ;puede un feng-
meno tan genuinamente japonés
repetir éxito en Espaia? La res-
puesta no es facil. Parappa The
Rapper, a pesar de ser un juego
divertido, nunca llegé a despegar
en nuestro pais. Sin embargo,
Beatmania ha aprendido de los
errores de Parappay esta inten-
tando salvar la distancia cultural
que nos separa con su edicion
europea.

Deja que te expliquemos cémo
funciona el juego. Pequefios blo-

gues de colores descienden por la
pantalla hasta llegar a una espe-
cie de pentagrama. Cuando el blo-
que llega al final, aprietas el bo-
tén que corresponde a cada nota
del pentagrama. Por cierto, una de
esas notas imita el auténtico
sonido DJ haciendo girar el disco
en ambas direcciones. La idea es

b0lo unas
pocas notas
distinguen al
DJ de estar
por casa del
profesional»

simple, pero la cosa se puede
poner verdaderamente frenética a
medida que avanza la cancién.
Los bloques bajan por la pantalla
provocando el mayor aporreo de
botones nunca visto desde los dias
de International Track & Fieldy
exigiéndote mas destreza manual
que la de un prestidigitador.

La musica de la version japo-
nesa ne incluye instrumentos de
viento medievales ni nada de eso,

X

coﬁso BPm TrrERT §

Las animaciones dei fondo de pantalla proporcionan diversion sin
fin para el pablico, hasta que les llega el momento de saltar al ruedo y probar
una partida. Entonces, se dan cuenta de lo dificil que es
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Beatmania

NORMAL MODES

EGORE RAMRINGE
HRME OB _
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2NIDANE®
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pero ain asi puede resultar verda-
deramente dificil de dominar. Aqui
es donde interviene KKonami
Europa y su experto equipc con-
sultivo. Primero, hacen el juego
mas accesible a nuestro publico,
incluyendo un par de canciones de
grupos britanicos come Meloko y
Skeewiff. La familiaridad con la
musica parece hacer el juego mas
facil. Probablemente, se trata de
hacer que te acostumbres a los
mandos con canciones gue cano-
ces, para a continuacion lanzarte
con las tonadillas menos familia-
res de, bueno, la movida japonesa.

En Japén son muy competiti-
vos, asi que el juego incluye un
mado de dos jugadores en el que
puedes competir con, o comple-
mentar, las habilidades de tus ami-
gos como DJ. Los ritmos utilizan
notas diferentes, asf que si uno es
realmente buenag, pero el otro es
medio sordo para la musica, puede
que hasta tus vecinos acaben !la-
mando a la policia para haceros
callar. Equivocarse en unas pocas
notas puede representar |a dife-
rencia entre ser un DJ de estar
por casa o todo un profesional
internacional, y ten cuidado, por-
que al final de cada pantalla te
van a poner nota. Seria vergon-
Z050 que te suspendieran con un 0
de zoguete.

@ Lo mesorR
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En Beatmania hay todo un mundo de extrafios estilos de musica

japonesa a tu disposicion. Por cierto, Retro Remix no significa que suene

ATENTO A...

LOS BALSAMICOS SONIDOS DEL NIVEL JAZZ

Pequerios blogues caen por una
pantalla negra. Puede parecer que
la idea es graficamente simple,
pero los fabricantes le han dado
un poco de vida con una ventana
de video donde aparecen todo tipo
de excentricidades psicodélicas:
Un oso de peluche haciendo abdo-
minales que se convierte en un
grupo de geishas enfadadas,
pasando por dibujos animados de
Dizzy Gillespie. Raro, pero brinda
a tus amigos la oportunidad de
mirar algo mientras tl aporreas
los botones del pad. O mientras
pinchas los discos en tu mesa de
mezclas. Estamos deseando ve-
veve-ve-verlo. W

@ rrEVIO AVISO

¢ Magnifices canciones
¢ Ides original
¢ El modo de dos .Jugadores

© LoreoR

¢ Increiblemente dificil
# Graficos simples
# Muchas horas de préctica

Si, Bestmsnis es una novedad,
Ura version compleda de Simon
Dice, pera también una versidn
que explota la populsrided de
1a cultura discotequers
moderna. Mezcls esto con un
poco de Tekken J v tendrds un
genial producto de diversién

] A [

BPM &

cnﬁﬁfw

C_HES visto? ;PSMag ha hecho una combo de 306 golpes! Lo que sig-
nifica que hemos apretado los botones correctos, en el orden correcto y
siguiendo el ritmo correcto, un total de 306 veces. No esta mal, ;eh? PSMag
si tiene ritmo

= beatmania .5

nmnn EEXI EFFECT

Cuando |Iegues al dltimo nlvel te daras cuenta de gue el
jazz de Mikio Endo es todo Isdmico. Emy con un ritmo
bastante simple, pero evoluciona a una tormenta de blogues que
caen por la pantalla provocando otro episodio de espasmadico
aporreo r.lz botones. Entonces, es cuando entran en accion las

de k , y ahi si que se pone fea la cosa..
Tener articulaciones dobles en los dedos ayuda

can tus colegss
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REVIEW

Jill coloca la tarjeta decréditoen ia -

cabina de teléfono. Si no fuera por los muertos que

recorren las calles pareceria una noche normal

Cuando ia

camara toma una

perspectiva panora-
mica sabes que van

a ocurrir cosas

terribles. [Derecha)

Jill se arrepiente

casi inmediata-

mente de haber
encendido la luz

DIALOGOS SOMBRIOS Y HEROES CON LA CARA LARGA. HA VUELTO RESIDENT EVIL

m DISTRIBUIDOR Proein
B FABRICANTE Capcom
= DISPONIBLE Si

H [DIOMA  Manual y textos en castellano

M PRECIO 8.990

® NUMERO DE JUGADORES Uno

rabajar? Parece que eso ha pasado
de moda, al menos en Capcom.
Con las cifras astronémicas que la
compaiiia japonesa obtuvo gra-
cias a RE2, suponiamos que esta vez nos trae-
rian algo completamente diferente, nuevo,
maravilloso. Pero no. Todo ese dinero se ha
reinvertido en hacer mas de lo mismo: RE2
para Dreamcast (el mismo juego de PSX, sin
el menor retoque), RE2 para N64 (el mismo
juego de PSX, sin el menor retoque), RE3
para PSX (igual que REZ2, pero con la mitad
de secuencias de video y atin menos jugabili-
dad), RE Code Veronica también para
Dreamcast (con un motor 3D simplon, los
mismos personajes, el mismo control, las
mismas armas, etc.) y, posiblemente, un RE
para P52 que sera otro inefable mas de lo
mismo. Algin directivo de Capcom ha
debido pensar algo como «iqué formas hay
de ganar el triple de dinero con la mitad de
esfuerzo y diez veces mas presupuesto en
cinco veces menos tiempo?» RE3 es una de
las respuestas, la de PSX.

Pero que nadie piense que RE3es un mal
juego: es igual de bueno que los dos primeros.
Lo que ocurre es que, a estas alturas, un RE

deberia ser infinitamente superior para mere-
cer la pena, porque los jueges han evolucio-
nado mucho. Puede que los fondos 2D con
personajes en 3D estén bien como sistema
para rol (FFVII y FFVII), pero no para un aventu-
ras «en 3D» o un shoot 'em up © cOMe quieras
llamar a esto. RE3es un RE2 con otra protago-
nista, un solo CD, menos dificultad, la mitad de
secuencias de video, menos jugabilidad y unos
cuantos monstruos nuevos. En él se respira la
misma tensidn de siempre, esta vez en las
calles de Racoon City, pero los sustos no son
nuevos, y ahora el sentimiento de vulnerabili-
dad es mucho menor. Jill Valentine, la protago-
nista, va armada con una ametralladora cuya
municion es casi imposible de acabar. Nada
mas aparece un zombie, sueltas una rafaga y se
acabé el peligro. Y si son cuatro zombies, lo
mismo. {Qué hay de sentirse acorralado, dispa-
rando con la pistola una a una las balas, quitan-
dose los zombies de encima a empellones para
cambiar el cargador, que siempre se acaba en el
peor momento?

Escenarios exteriores {toda la ciudad en rui-
nas, coches hechos chatarra, montones de
basura, etc.), mas sustos [pequenos), mas zom-
bies {tan preciosos como siernpre) y un solo

Resident Evil 3:Nemesis

«Mantienes los sentidos en alerta roja, pero la

personaje con que jugar al principio, Jill. Al
menos hay algunos detalles nuevos, de vez en
cuando, que incluso pueden llegar a parecer
«novedades», como las hojas de periddico
barridas por el viento, los ladridos de los
perros a lo lejos, las luces medio fundidas...
Pequenos detalles, en todo caso.

Lo mejor de Nemesis es su riqueza argu-
mental, su capacidad de explicar la situacion
siendo fiel a los otros dos juegos —recuerda
que la historia aqui se desarrolla entre REy
RE2—, los escenarios que se repiten mante-
niendo una continuidad con el argumento de
RE2 etc. Por ejemplo, en una visita a la comisa-
ria descubres varias salas clausuradas, lo que
indica que la carniceria del segundo juego
sigue impune.

Al principio, como deciamos, adoptas el
papel de Jill Valentine, que se encuentra con un
aumento vertiginoso del nimero de zombies.
A mitad del juego, la accion pasa al papel de
Carlos, un engreido miembro de un comando
especial enviado por Umbrella para acabar con
la epidemia de muertos vivientes. Luego, en el
terrorifico final, vuelves a adoptar el papel de
Jill. La trama utiliza con eficacia la de su prede-
cesor, traténdola como un pequerio elemento
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Resident Evil 3

.tension te va minando el animo»

dentro de un cuadro mayor. No cabe duda: el
argumento es lo mejor de RE3.

La variedad de escenarios es bastante
amplia: restaurantes abandonados, el edificio
del Ayuntamiento, la redaccion de un perid-
dico, una gasclinera, laboratorios cientificos y
garajes... En todos ellos encaja perfectamente
la accion del juego, repleta de bonitos puzzles.
Por ejemnplo, el jugador puede entrar por una
callejuela estrecha a un centro comercial cu-
yos suelos estan cubiertos de cadéveres y en
cuyos vestibulos vacios vagan las dltimas victi-
mas en busca de carne fresca.

Una de las mejores ideas de George Romero
—el famoso director de peliculas de terror,
como La Noche de los Muertos Vivientes—
fue convertir los zombies en personas norma-
les cuya vida se habia visto truncada por el ata-
que de un muerto viviente. Resident Evil 3
explota este concepto, exhibiendo un elenco
de zombies compuesto por sefiores gordos,
policias derrotados y habitantes normales de
la ciudad. El uso del sonido para aumentar la
sensacion de miedo, como en REZ, es muy
inteligente. El inquietante silencio de la antes
bulliciosa Raccoon City se ve puntuado por los
gemidos fantasmales producidos por los zom-

Esta detras de ti. aicabo de un rato, empezaras a sentirte como si una rata
rabiosa estuviera usando tus nervios como seda dental. Los interiores claustrofébicos,
la misica intrigante, la sensacion de que te persiguen... o podras resistirlo mas

bies, los tiroteos distantes de los hombres de
Umbrella y el esporadico grito de una victima.
Una atmésfera cargada capaz de hacerte revivir
los mejores momentos de los juegos anteriores
aunque, por desgracia, no es capaz de superar-
los.

{Novedades reales? Pocas. El mismo control
del primer juego, la misma animacién del pri-
mer juego, las mismas camaras del primer
juego, el mismo sistema de mens, bolsillos y
hierbas, y lo mismo de lo mismo en lo mismo.
Nernesis, el monstruo que da nombre al juego,
es la novedad mas importante. Un bicho de
disefio ciertamente brillante, por razones que
se hacen patentes en cuanto aparece el esce-
nario apropiade. Con sus casi 3 metros de esta-
tura y su lanzacohetes bajo el brazo, Nemesis
hace un impresionante debut atravesando una
ventana de un salto y lanzando una rafaga de
misiles. El impacto de este nuevo miembro de
la famnilia de Resident Evil es increible, y es difi-
cil no gritar de miedo cuando este personaje
de pesadilla empieza a perseguirte.

La aparicién del despiadado Nemesis sélo
puede ir seguida por una sucesion de ataques
directos con la artilleria pesada disponible en

el juego. Lo malo es que los lanzagranadas, los ™

coOMoO...

CARGARTE A VARI0S
ZOMBIES A LA VEZ

Cuando te una banda de zom-

bies observa bien los detalles de la sala
donde estas. En algunas puede haber
objetos fgue te serviran para cargarte a
varios muertos vivientes de una sola
vez. Por ejemplo, puedes hacer estallar
una lata de aceite con un oportuna dis-
paro, mientras que las bases cientifi-
cas estan repletas de probetas que
puedes romper para lanzar gases con-
tra los zombies.

También puedes esperar a que se colo-
guen varios zombies delante tuyo y
comprobar cuantas cabezas puedes

reventar de un solo disparo.

4
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Todo en llamas.
Los graficos son los de
siempre, pero con ciertos

toques de genialidad que te hacen revivir
sensaciones gue creias perdidas

rifles de asalto y las Magnum tienen muy
pocas posibilidades de frenarlo. En algin
momento, es posible mantener a raya al horri-
ble ser e intentar huir, pero, como corres-
ponde a su naturaleza, Nemesis nunca perma-
nece encerrado mucho tiempo. Su sombra
alargada se deja sentir durante todo el juego,
cuando otros personajes hablan de sus bata-
|las contra él y cuando los efectos de sonido
revelan que se acerca. Y el indice de peligro
llega al maximo con una escalcfriante regula-
riclad.

Elintento de Capcom de que Resident Evil
3no sea demasiado previsible es otra buena
idea, pero menos lograda que la creacion del
horroroso Nemesis. Mientras los sucesos de
Raccoon City van de mal en peor, las secuen-
cias intermedias detallan los proximos proble-
mas. Estas escenas pueden aparecer acompa-
fiando a cualquier cosa, desde el retomo de
Nemesis hasta un largo atague de diez zom-

bies antropsfagos. En este punto, la pantalla
se vacia y aparecen dos opciones de texto. La
seleccién que hagas tendra un efecto directo
en el juego al crear una bifurcacién en la
trama. El mejor ejemplo es el momento que
transcurre en una gasolinera, en el que Jill
resuelve un puzzle relacionade con un
interruptor. Cuando se dispone a

marcharse aparecen doce zombies al

otro lado de la puerta, que esta

cerrada. Entonces Jill puede elegir

entre quedarse y luchar con

ellos o provocar una sobre-

carga en el generador

eléctrico. Si seleccio-

nas lo segundo, envia-

ras millones de vol-

tios contra los zom-

bies, lo que los

matara de inme-

diato y permitira

Jill baila un

tango con dos
monstruitos antes
de sacar el armay
| destrozarles el
| careto

" «Es un juego fabuloso, pero no mds que sus antecesores»

que Capcom exhiba otro escenario visual
electrizante. En definitiva, Capcom lo ha
vuelto a hacer. Si RE2 nos decepciond por su
enorme parecido al primer juego de la serie,
RE3 nos decepciona por le mismo, mucho
tiempo después. Es un juego fabuloso, pero
,\ no mMas que sus viejos antecesores. El encanto
& de siempre con los graficos de siem pre. Al
J menos, Dino Crisis tuvo la decencia de ser
en 3D. Si lo que quieres es pasar miedo de
verdad, Sifent Hill sigue siendo la tnica
opcidn a considerar. Y si lo que quieres es
algo estilo REZ pero realmente inno-
vador, tendras que esperar al mes
que viene, que sera cuando te
ofrezcamos mas informacion de
Fear Effect, una sorpresa de
tltima hora de icuatro CD!
Una maravilla que vaa
poner las cosas dificiles a
Nemesis en las tiendas. M

B GRAFICOS : B CONCLUSION

Resident Evil 3: Nemesis es fabuloso, pero no més
que sus antecesores. No se acerca a Sifent Hill ni de
lejos, y Fear Effect |e saca ventaja en su propio terreno

(20/3D).

Les de siempre, con algunos detalles nuevos pero insuficientes 7

PlayStatjon

agazine

N JUGABILIDAD:

VEREDICTO LI:lyYslst

Puzzles més faciles, el mismo y menos dificultad 7

Total, comao en cualquier FE10
otal, co ualquier SOBRE 10
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«;Por qué, por qué, los domin-
gos por el fithol me abandonas y
me dejas que me gquede en casa
sola, por qué, por qué no me lle-
vas al partido alguna vez...?»,
decia una «honita» y «moderna»
cancidn de los anos sesenta. Lo
que no podia imaginar la reivin-
dicativa e inocentona cantante
de aquel «great hit» es que un
dia no habria fithol los domin-
gos. No habria sélo los domin-
gos, queremos decir. Si la
muchacha que entonaba aguella
melodia hubiera sabido que en
un futuro no muy lejano también
N habria fatbol el lunes, el martes,
el miércoles, el jueves, el vier-
; nes y el sahado se habria ido de
misionera al Polo Norte a cuidar
a los pingiiinos. Copa del Rey,
Champions League, Liga, Copa de
La pregunta El premio la UEFA, Mundial, Mundialito,
Eurocopa, los amistosos ... jDios
mio, vivimos en Futbolandia!.
Pero, como sabemos que hay
viciosos insanos y peligrosos a
los que todo eso no les hasta,
Envia este cupon a aqui va una dosis extra. Eso si,

CONCURSO /55 Pro Evelution z £
PlayStation Magazine tendras que ganartela.

Paseo San Gervasio 16-20
08022 Barcelona
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REVIEW

Se trata de la competicion

«;Donde esta la bola?» de PSMag. Usando tu

habilidad y tu inteligencia, tienes que... Un

momento, hemos elvidado barrer la pelota de los
pies de ess defensor. El jugador rumano expresa
su desacuerdo con la decision arbitral orinando en

el terreno de juego

Reppal, | i1 G

KONAMI ROMPE LA CINTURA DE FIFA 2000Y SE QUEDA SOLO ANTE EL PORTERO...

B DISTRIBUIDOR Konami
B FABRICANTE Konami
B DISPONIBLE Si
B IDIDMA Manual en castellano
B PRECIO 9.480

w NUMERO DE JUGADORES Uno a cuatro

B sedio canino ¥R
un duego intr

| secreto del rendimiento de un
equipo entero estd en sus indivi-
dualidades. Fijate en la cantidad
de goles que ha recibido el
Madrid con tanto cambio de portero, o en
el bajén que dio el Athlético cuando Kiko se
lesiond. Una iinica pieza dentro de un
equipo puede representar la diferencia
entre ganar o quedarse a las puertas del
éxito. Bienvenidos a ISS Pro Evolution.

No te equivoques, la dltima incorporacion a
la familia mas futbolera de Konami sigue
siendo lo mejor que te puede ofrecer Play-
Station en el deporte rey. Aln asl, en lugar de
hacerse clara e incontestablemente con la vic-
toria ante sus rivales FIFA 2000y UEFA --
Chammpions League, Konami se ha complicado
la vida en el campeonato por el liderazge, A
pesar de su impresionante presentacién, de
sus toques increiblemente bien animados, de
los insuperables chutes y de su cohesivo
juego, Evolution esta plagado del tnico
defecto que ha aquejado a la saga desde su
inicio. Igual que pasaba con el anterior 1S5 Pro,
Evolution ha tenido que pagar un alto precio
por la abundancia de imagenes capturadas.
Cuando pierden la posesion del balén, los

jugadores a menudo se quedan pasmados y
luego tienen que recuperar el terreno perdido.
Esto hace imposible recuperar la pelota, y
cuando te pasa unas cuantas veces, acaba
resuttando extremadamente frustrante.

En condiciones normales, este pequerio
defecto tampoco tendria mas importancia,
pero el resto de Evolution es tan bueno que
este problemilla destaca como una jirafa en
una reunion de cocodrilos. Especialmente
porque cualquier otro aspecto del juego te
deja con la boca abierta por su realismo y sim-
plicidad. Konami ha confeccionado un sisterna
de controles que permite hacer recortes,
pases milimétricamente precisos y voleas de
decenas de metros. Pero ese (nico y vital fallo
nos hace pensar que el mandato de este juego
como rey indiscutible de PlayStation no durara
mucho.

Puede que esta critica suene demasiado
dura, perc es que es algo asi como dibujar un
bigote a la Mona Lisa. Arruina una obra de arte.
Por o demas, Evolution roza la perfeccion. El
juego abarca todo el pancrama internacional,
reune a equipos de todo el mundo y respeta
las habilidades y los puntos débiles de cada
jugador. Estén todos los campeonatos v los

ISS Pro Evolution

«Konami ha confeccionado un sistema de controles gue permite

torneos de exhibicion de costumbre, cada uno
de ellos aprovecha al méaximo el ambiente cre-
ado por el sonido de la grada, y esta precedido
por escenas de video repletas de banderas,
canticos y estupendas secuencias de presenta-
cién de los equipes. Pero Evolutionno es solo
presentacion —toma nota, FIFA 2000— tam-
bién es habilidad, y para demostrarlo nadie
mejor que la seleccién brasilefia de los 70,
Teniendo en cuenta la cantidad de movi-
mientos disponibles, hay que agradecera
Konami que haya conseguido mantener los
controles a niveles manejables. Los botones
superiores del mando sirven para ejecutar los
habituales pases, chutes y pases al hueco,
mientras que con la cruceta se controla la
direccién del pase o se da efecto a la pelota.
Esto, de por si, constituye un estupendo punto
de partida para el jugador novato, pero existe,
ademds, un uso adicional de los botones late-
rales combinado con los controles principales,
permite al jugador hacer pases por alto mas
largos, cruzar la pelota con precision milimé-
trica y ejecutar movimientos de superclase.
Este estupendo sistema de controles
mejora con el uso, y otorga al jugador el
debido control sobre todos los movimientos.
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1SS Pro Evolution

como...

CHUTAR LAS FALTAS
COMO RIVALDO

El Manchester United

y su intimidatoria tactica Fred Astaire
«MNos ponemos el sombrero de copas.
Casi puedes hasta oir ¢l sonido del
cuero impactando en la cara del
jugador, los graficos son de lo mas
detailado

Cuando los jugadores se concentran
dentro del area, los iconos de los
botones del pad sefialan a los
atacantes clave...

EDIT NUMBER

Puedes entrenar cualguier aspecto del
juego, pero los fans mas ardientes
iran directos a las opciones de
practica de chute de faltas.

Demos la bienvenida a ias inevitables
opciones «Mr. Potatos para crear tu propio jugador

hacer recortes y pasar con precision milimétrica»

Normalmente, una pelota al hueco tiene
pocas posibilidades de llegar a su destino,

pero usando el botén L1 para bombear la bola

con mas fuerza, puedes coger a los defensas
desprevenidos. Y la satisfaccion de ejecutar
con éxito un pase largo {culminado con un
control de cabeza y un chute con el exterior
del pie), es incomparable. Esto también pone

en evidencia la indiscutible falta de nivel y pre-

cision de FIFA 2000.

Evolution establece un nuevo hito en los
juegos de futbal, y su estupendo sistema de
controles va a ser dificil de imitar. Por desgra-
cla, su éxito se ve ensombrecido por la omni-
presente pérdida de control. Sea como sea,
Konami ha vuelto al liderazgo de a Liga
PlayStation por méritos propios. Y, filosofias
de Valdano aparte, el futbol es el auténtico
ganador.. B

PlayStation

VEREDICTO

W GRAFICOS:
B JUGABILIDAD:
B ADICTIVIDAD:

Puedes elegir cualguier angulo desde
donde chutar la falta, una barrera
defensiva se interpondra entre la
pelota y la porteria. Utiliza la cruceta
para apuntar con la pelota y darle
efecto, pero nunca pases del 55% de
la potencia total de chute o la pelota
saldra por encima del larguero.

s . MR =50 S <
Otro gol a bocajarro para |

verguenza del portero y mayor glorta del
delantero. ¥ ya van dos l

Impresionantes. Fluidos, claros y detallades 18 @ CONCLUSION
—————— Asombrosa en todos los aspectos. 1SS Pro Evolution
Dos niveles de control hacen que el juego crezca contign 8 recrea a la perfeccion las habilidades y las tacticas
————————— futholisticas, y s6lo decepciona su excesiva dependen-

Irritaciones aparte, las novatos tendrén mucho que aprender 8 cia de las iméagenes capturadas

SOBRE 10

EDICION OFICIAL ESPANOLA DE PLAY! 10N MAGAZINE MAR 200




REVIEW

2L.51

SOm FREESTYLE WR

| =TS Sl

e
9

Esta claro qu-
cuantos mas, mejor. Las
pruebas de natacion y las ED
carreras atléticas resultan l””
muy emocionantes cuando

e ik ol 2 participan cuatro

REC O 1 ) 189, 4 jugadores a ka vez. Pero,

pera intentario necesitas

un MultiTap y tres

colegas

Back 312 Somersault Pike

9.79

QUALIFY

iPREPARADOS! ;LISTOS! ;YA! EL TITULO MACHACADEDOS REGRESA A PLAYSTATION...

International Track & Field 2

«Las pruehas nuevas, como el remo, el salto de trampolin, el

w DISTRIBUIDOR Konami ara triunfar en el mundo del

® FABRICANTE Konami atletismo se requieren afios de

S EROEIE si entrenamiento intensivo, un
estado de forma ideal y, segiin

® IDIOMA Manual en castellana la prueba en la que participes, una técnica

= PRECIO 9.490 perfeccionada gracias a una larga prac-

tica. En este sentido, International Track
& Field 2 resulta una representacién muy
ajustada de este deporte. La principal
diferencia es que aqui lo que se entrena
son los dedos y no las piernas. Partici-
pando en pruebas de resistencia como el
kilémetro a contrarreloj, en el caso del
ciclismo o los 50 metros libres, en el caso
de la natacién, desarrollaras unos miiscu-
los digitales que ni sabias que existiesen. Y
eso si tienes suerte, porque si eres algo
debilucho acabaras con ampollas y
esguinces en las manos, lo que no impe-
dira que quieras seguir jugando.
T ﬁz’n En total hay 12 pruebas distintas que ofre-
uu Uls D cen una variedad muy amplia de posibilida-
TRACK ¥ FlEL des, aunque la mayorfa comparten un sis-

TNTERNA ATION nl pera 1o et fan tema de control idéntico. La mas facil es a
g sccibn s ny si de los 100 metros, en la que lo tnico que

cuidede. debes hacer es golpear los botones de @
® (que no son configurables). Las otras

= NUMERO DE JUGADORES Uno a cuatro

TE_BUSTAY “M'E

pruebas, compara-
das con ésta, pare-
cen bastante técnicas. Por
ejemplo, el salto de potro
requiere unos dedos ligeros y
hace que las secuencias de
botones de Um jarmer Lammy
parezcan tan sencillas como marcar
el numero de tu pizzerfa favorita.
Con un poco de practica y, quizas,
con ayuda de algan truco para
pulsar los botones con mas
facilidad {como el uso de un
boli o de la manga del jersey), te
haras con todos los récords del
munde.

Por desgracia, una vez hayas obte-
nido tedas las marcas posibles ya no
tiene sentido seguir jugando con
este tftulo, por lo menos tu solo.
International Track & Field es, sen-
cillamente, un juego social, y
cuantos mas participéis mas os
divertiréis, por no hablar de que
cuanto mas tiempo pase entre prueba y
prueba mejor se recuperaran tus pobres
dedos.

International Track & Field 2 es muy
impactante visualmente, con sus vertigino-
s0s movimientos de camara, sus repeticio-
nes de la accion y sus foto-finish afadiendo
estilazo a la ocasion. Los atle-

tas también son fantésticos,

y la forma en que estén ani-
mados consigue dejar en ridi-

culo a la encantadora Lara Croft.

Pero no todo son medallas de

oro: curiosamente los 10 metros
obstaculos, el salto de altura, el tri-
ple salto y el lanzamiento de peso
no se han incluido entre la larga
lista de especialidades en oferta.

Tal recorte parece un intento

deliberado de Konami de dife-
renciar este titulo de su predece-
sor. Es cierto que las pruebas recién introdu-
cidas, como el remo, el salto de trampolin,
el salto con pértiga y el ciclismo, son bueni-
simas, pero la ausencia de las carreras de
obstaculos hace que se pierda la sensacion
olimpica.

Puede que dedicarte a pulsar furiosa-
mente los botones de @ y @ no te parezca
muy divertido, y la verdad, si estas jugando

-
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International Track & Field 2

El levantamiento de peso es
tan dificl como parece: tienes que pulsar los |
botones sin parar fijandote en las dos
barras-cronfmetro que aparecen para

calcular bien la jugada. Aunque los dedos no |
quedan tan machacados como con el ciclismo

9.7808 QUALIFY

TRACK &1

e

C 4.202 S S | -
| 3

52 4

1
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e
¥
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Y

i = |
BAx A r e

=P AT TR
YR Vit s
YEF 1R ™

El remo es una de las pocas t:_
pruebas que se basa mas en el ritmo
que en la velocidad. Va bien para
descansar después de participar en
especialidades como el ciclismo, Ia

natacion o el lanzamiento de [abalina

- ane

HAMMER THPOW W R

solo no lo es demasiado. Pero, si retines a
unos cuantos coleguillas y os hacéis con un
MultiTap y un par de cervezas, tendras inter-
national Track & Field 2 en todo su esplen-
dor. Pocos juegos para PlayStation son tan
competitivos, agotadores y, por desgracia,
tan necesitados de la presencia de otros
amigos para disfrutarlos.

Debido a ese concepto de juego para
varios, International Track & Field 2 puede
considerarse el Bomberman de los simula-
dores deportivos: es soso jugado a solas,
pero sublime si se cornparte con otra per-
sona. Dicho esto, hay que afadir que eso no
es una razén suficiente para comprarse un
MultiTap, pero si tienes la suerte de tener
alguno cerca de tu PlayStation y tienes ami-
guetes dispuestos a aceptar el reto, Interna-
tional Track & Field 2 es una buena opcion.
Tena punto las tiritas... W

8‘8 = 7 Ll. GUAtgva

-
-
¥

El lanzamiento de martillo e
una de las pruebas més dificiles de dominar, ya
que &8 requiere pulsar bien los botones y
alustar el tlempo con precisin

mnmnmm
Essanata

L g (rrFIN

N 0

LY

como...

EJECUTAR UN SALTO DE
mmmtiu PERFECTO

HAYE AWIN

RIIGEBO RS

SELECT TRICK

Beversg —— Turk
Reverse —— Piie
Tuck

Selecciona en la lista la prueba que
guieres ejecutar, tomando nota de la
dificultad. Eso determina la velocidad
en que se movera la barra-
cronémetro en la siguiente fase de la
prueba.

Y %
81
iy

e b

Para la barra-cronémetro en el punto
maximo, de esta manera, garantizas
que tienes todo el tiempo disponible
para golpear los botones y ganar
mas altura al saltar del trampolin.
Si fallas perderas puntos.

68,723

Golpea repetidamente © y ® para
ganar altura hasta gue la nadadora
empieza a saltar. Ahora, ta decides
dénde parar la flecha giratoria para
determinar el angulo de entrada.

ON[===

Atletas detallados y muy bien animados en un estadio espectacular 8

B CONCLUSION

PlayStati

agazlne M JUGABILIDAD: Juganda solo no vale nada, pera con los colegas es genial B

Se han introducido algunas pruebas nuevas y se han
eliminado pruebas clsicas, pero la principal mejora

M ADICTIVIDAD: Pero, mas pronto o més tarde, tus colegas se cansarén B

respecto al primer juego estd en los gréficos
SOBRE 10
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REVIEW

¢ LA TERCERA PARTE? S| CREIAS QUE YA ESTABA TODO INVENTADO, ESPERA Y VERAS...

Colnnv WWars: Sol Rojo

w DISTRIBUIDOR Sony
W FABRICANTE Psygnosis
» DISPONIBLE s
® IDIOMA Castellano
# PRECIO 7.480
» NUMERD DE JUGADORES Uno

TE GUSTA/DALE

UN QISTAIB e
e > frenebico ¥
hoot 'ed UP | espatid \:equ iad
e ﬁt'du. e arcade Jmtes ot ¢
s o o gles, ton uh
e 5 qyenturss gapac )
shuntte.r;sqe trol sancilles precist
siste
intuitives

os chicos de Psygnosis nunca se

dan por vencidos, Esta vez han

decido rizar el rizo con Colony

Wars: Sol Rojo, la tercera parte de
la saga de aventuras espaciales mas famosa
de PlayStation. En esta ocasion, la historia
nos introduce en la piel de Valdemar, un
mercenario espacial al estilo Han Solo (Star
Wars). Valdemar se vera alistado en contra
de su voluntad en las filas de la Resistencia
para investigar las oscuras intenciones de
unas poderosas naves llamadas «Red Sun»,
Las Red Sun se acercan hacia la Tierra con
intenciones supuestamente pacificas, pero
no hay que fiarse...

La mecénica del juego se ha recreado con-
forme a la peculiaridad del personaje, un mer-
cenario que trabaja por dinero. Asi, a diferencia
de lo que sucedia en los juegos anteriores, esta
vez podras elegir entre misiones diferentes en
funcién de lo que vas a cobrar por ellas, y no

sistema de control y la interfaz son parecidas a las de CIW: Vengance»

sera necesario superar todos los niveles para
avanzar en la historia. Después de cada cam-
pana conseguiras una serie de créditos en fun-
cién de lo bien que lo hayas hecho, y podras
invertirlos en mejorar tu nave con otras armas
—hasta un total de 32—, fuselajes reforzados y
piezas, Incluso podras comprar nuevas naves,
ya que hay hasta ocho diferentes.

El sistema de control y la interfaz son, mas o
menos iguales que en CW: Vengance La nave
puede resultar algo complicada de manejar al
principio, si no conoces los juegos antericres,
pero cuando te acostumbras puedes llegar a
realizar manicbras increibles sin esfuerzo. El
problema sigue siendo el radar, que da proble-
mas para orientarse sobre la posicion de los
enemigos. Es muy complejo, ya que sitta los
elementos de forma tridimensional, y sélo
resulta Gtil en las misiones atmosféricas, donde
todos los enemigos estan, mas o menos, al
nivel del suelo. En algunos niveles tampoco

tienes del todo claro cual es tu mision, y pue-
des pasarte una eternidad deambulando por
ahi hasta caer abatido por un ataque enemigo
inesperada. Con un radar mas sencillo y objeti-
vos mas faciles de encontrar y entender, el
juego habria resultado mucho mas adictivo y
divertido.

Lo mejor de CW: Sof Rojo son los graficos,
especialmente en las misiones atmosféricas.
Recuerdan mucho a Rogue Squadron —el
juego de Star Wars para PC y Né4—, pero son,
sin lugar a dudas, lo mejor de todo el juego.
Més misiones, mas armas, mas naves y mds de
todo, pero... también un poco més de lo mismo.
Un juego completo y bien presentado, mejores
graficos (alta resolucion, con geniales efectos
de luz) y los mismos fallos de siempre. El sonido
ahora es Dolby Surround, con una BSC orques-
tal imponente, pero no lo disfrutards como es
debido si no tienes la consola enchufada a un
equipo de (ltima generacisn. M

PIGyStation/=

T
Fluidos, en alta resolucion y con geniales efectos de luz @ B CONCLUSION
agazme El mejor de la serie, pero no mejora a sus
W JUGABILIDAD: El radar da bastantes problemas... 7 antecesores tanto como deberia.Los gréficos
s0n mejores, pero mantiene los mismos fallos
W ADICTIVIDAD: Completo, pero no tan inteligible y divertido como Omega Boost T que la primera entrega SOBRE 10
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LAS COSAS CAMBIAN &=

Madrid

Calle José Abascal, 16
Tel. 91.593.13.46

Madrid

Calle Alcald, 395
Tel. 91.377.22.88

Madrid

Centro Comercial Alcala Norte
Calle Alcalag, 414

Local 45 1° Planta

Tel. 91.406.10.69

Valladolid
Calle La Merced, 4 (junto Plaza St. Cruz)
Tel. 983.21.89.31

Valencia

Centro Comercial Gran Turia
Xirivella

Tel. 96.313.40.67

Valencia
Zona Xuquer
Proxima Apertura

Valencia - Quart de Poblet
Calle Pizarro, 5 - Tel. 96.153.75.20

Valencia - Alzira
Calle Mayor Santa Catalina, 22
Tel. 96.24.55.107

Albacete
Calle San Antonio, 20 - Tel. 967.19.12.11

Las Palmas
Alameda de Colon, 1 - Tel. 928.382.977

Tenerife - La Orotava

Calle Alfonso Trujillo

Edificio Temait/3 - Local 12

(Estacién Guagua) - Tel. 922.32.61.14

Tenerife - Sta. Cruz
Prolongacién Ramon y Cajal 7
Tel. 922.15.14.24

Zaragoza
Calle Sta. Teresa, 7 - Tel. 976.56.36.69

Vitoria/Gasteiz
Calle Basoa, 14 - Tel. 945.21.45.96

Vitoria/Gasteiz 2
Proxima Apertura

San Sebastian/Donostia
calle Secundino Esnaola, 11
(barrio de Gros)

Algeciras
Urb. Villa Palma Bloque 7 Local 1
Tel. 956.65.78.90

Cartagena

Plaza Juan XXII

Edificio Parque Central - Local n. 8
Tel. 968.32.14.46

Suntingo de Compostela
Centro Comercial Area Central
Local 25 B

Tel. 981.555.174

Melilla
¢/ General Margallo, 5
Tel. 952.68.64.61

I.AS MEJORES OFER'I'AS EN VIDEOJUEGOS
PARA TODAS LAS PI.A'I'AFORMAS

[

¢Quieres montar un Global Game en tu ciudad? iLlamanos! 96.373.94.71 hﬁa e oul ime-stropa.co

TU TIENDA DE VIDEOJUEGOS




REVIEW

Dos partes s,
una parte Doom y una

pizca de AMyst suena bien, |
pero Hellnight no es tan |
inteligente como se cree.

Y ahi estd Naomi...

Una cosa que Heinight tiene de bueno es su
| amblentacion. ;O sera que éstas no son imagenes tenebrosas?

PASILLOS, AYUDANTES, MONSTRUOS LENTOS... ;ESPELUZNANTE DE VERDAD!

Hellnight

«Llegas a una ciudad subterrdnea poblada por marginados»

W DISTRIBUIDOR Kanami
W FABRICANTE Atlus
® DISPONIBLE Si
= DIOMA Manual en castellano
® PRECIO 8.490
® NUMERO DE JUGADORES Uno

ALE
£ GUSTA.D
T VISTAZD A

P ooty \ dE Iﬂ\su\mg ron ahu JU é ico
Elb
‘tlma ! 53bar rasit

or tradicidn, los videojuegos han
™= _ puestonuestros pulsosa prueba
sin preocuparse, de verdad, por
ninguna otra de nuestras funciones.
Claro que, con el crecimiento de PlayStation,
todo eso ha cambiado. Juegos como Resident
Evil y Dino Crisis han demostrado que
mojarse los pantalones puede resultar tan
adictivo como entumecerse los dedos. De
todas formas, el horror de supervivencia ha
estado demasiado tiempo obsesionado con
los impactos de la cimara fija de Res/, S6lo el
Silent Hill de Konami ha intentado desarrollar
el género. Hasta hoy. Ahora, Konami Intenta
llevar el homor un poco més lejos con Hell-
night, un juego que desaffa las clastficaciones.
Surgido con dos partes Resj una parte
Doormy una parte Myst, es algo Unico. Eres
un «poli» desarmado en una especie de
nec-Tokio a lo Blade Ruriner, y te ves atra-
pado bajo tierra después del ataque de una

horripilante cosa mutante. Debes proteger a
Naomi, una joven que desempena el papel
de asistente del Doctor Who, o sea, explica
todo lo que esta ocurriendo y grita siempre
que el momento lo requiere. Esa criatura te
persigue por las cloacas y asi llegas a una ciu-
dad subterranea poblada por marginales juve-
niles. éSera una maniobra del gobierno?
Hellnight es una rara mezcla de estilos. La
seccion del juego en que andas deambulando
estd hecha en tiempo real, desde una pers-
pectiva de primera persona. Luego, la accion
se congela para dar via libre a una serie de
personajes tragicos que se mantienen estati-
cos y conversan contigo. Cuando entras en las
habitaciones, aparecen imagenes preparadas
para que las registres con minucicsidad, en
busca de equipamiento y pistas que te ayuda-
rén a completar el argumento. Por suerte,
todos estos procedimientos se ven animados
en todo momento por la amenaza del mons-

truo. Hay que felicitar a Atlus por su intento
de hacer algo diferente en Hellnight. Como
experimento de terror resulta bastante efec-
tivo: huyes en estampida por pasillos sin fin,
con la bestia pisandote los talones. Sus pesa-
dos pasos, que se arrastran, no paran de gol-
pear tu pad. Sin embargo, éno tiene Atlus
habilidad suficiente para incluir algunos per-
sonajes animados o para hacer tridimensiona-
les las localizaciones que no son pasillos?

Adernas, una vez descubierta la desconcer-
tante y laberintica estructura, Hellnight
resulta tan lineal que casi deprime. Esto no
importaria mucho si consiguieras meterte de
verdad en el juego, pero, por desgracia, la
ambientacion se echa a perder debido a unos
valores de produccion bajos y a algunas par-
tes integrantes que no acaban de cuajar. En
resumen, Hellnight es un juego que insinta el
potencial del videojuego de horror, pero en
realidad no lo pone en practica. M

T

PlayStation ===

Algunas Inczlizaciones ideales para 30 se echan a perder en 20 5

Wagazine | g GagiDAD:

Una mezcla extrafia que nunca acaba de cuajar 6

N ADICTIVIDAD:

Amplia pera lineal &

M CONCLUSION
A veces asusta, perg en general se trata sdlo de confu-
sion. Hellnight intenta algo nueva, pera no presta sufi-
ciente atencion a las cosas bésicas. La pobre ejecucitn
y el argumenta lineal le restan puntuacicn.

SOBRE 10
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REVIEW

[/,St Pacers

MIDWAY NOS PROPONE MAS BALONCESTO Y NO SALE MAL PARADO

NBA Showtime

= DISTRIBUIDOR Infogrames
® FABRICANTE Midway
= DISPONIBLE Si
= IDIOMA Manual en castellano
= PRECIO 8.490

= NUMERD DE JUGADORES Uno a cuatro

ALE

£ GUSTA.D

St Vistazo A
BLITZ 2000 gore fitbol

jor: S
Qtra loturs de \'._'\dtw. ln aR40F
qaericand ml\:uuqadur

os juegos de baloncesto no suelen
viajarbien. Los jugadores euro-
peos, atiborrados de simulaciones
de fitbol hasta que les sangran
los ojos, no tienen tiempo para un juego
donde dos equipos de hombres altos inten-
tan lanzar una pelota de mucho rebote y
meterla en una canasta agujereada. De todas
formas, los americanos no sacan jugo sufi-
ciente a sus gigantes con pelota de altos
vuelos, y asi muchos de los juegos de balon-
cesto acaban teniendo una recepcién indife-
rente en Europa.
Muchos de estos juegos provienen de Mid-
way, a través de su ya prolongada exclusiva
NBA Jam. NBA Showtime es, en esencia, NBA
Jam CVX1Ii lo que significa que estamos ante
un juego de baloncesto dos a dos y de ritmo
rapido, donde se enfatiza la accién arcade
exagerada mas que el juego realista stat-ridden.
Ademas, Showtime mantiene la tendencia que

caracteriza a Jam, de sobrecargar el juego con
absurdos personajes ocultos. A los que desean
complacer a las masas les gustan los tipos con
cabezas enormes, y las mascotas del equipo
son especialmente |lamativas.

Tales payasadas pueden resultar sorpren-
dentes para cualquiera que esté acostumbrado
a las simulaciones serias de deporte en for-
mato electrénico. La primera finalidad de
Showtime es, en el mejor de los casos, minima-
lista, y las opciones virtuales, inexistentes. No
te molestes en buscar listas clasificatorias o
modalidades de competicion porque podrias
pasarte la vida en el empefio. NBA Showtime
es un juego de baloncesto sélo para partirse de
risa. Sus timbres y silbatos estan bien escondi-
dos en el interior del juego.

La falta de detalles queda més que compen-
sada con las movidas espectaculares, la rapidez
de accién y las bromas que te proporciona el
modo multijugador. Si tay tres colegas mas

podéis engancharos a una PlayStation, os
encontraréis participando en uno de los mejo-
res juegos multijugador de deporte que existen.
Puede que sea sélo dos a dos, perc esta falta de
jugadores ayuda a limitar la confusion y a incre-
mentar la competitividad esencial.

Sin embargo, NBA Showtime tiene también
sus defectos. Los graficos, en particular, son
macizos y mucho menos suaves que en otros
juegos de baloncesto. Tal vez se ha sacrificado
el detalle en favor de la velocidad y la jugabili-
dad, pero si a esta falta de detalles le anadimos
la simpleza de objetivos del juego, veremos que
resulta algo descuidado.

Aun asi, si no te importa sacrificar el aspecto
en el altar de la accién y consigues abandonar
tus prejuicios con el baloncesto, tendras tu
recompensa: un juego de deportes frenético y
divertido que te proporcionara una atrevida
juerga llena de emociones, y que deja las for-
malidades para los americancs. M

ST

=
Pla Sta tlon H GRAFICOS: Algo rigidos, aungue tienen suficiente rapidez6 M CONCLUSION
Magazin Si, por un lado, le faltan opciones realistas y gréficas
g B | m JUGABILIDAD: Rapida y frenética, aunque le faltan complementos 7 més perfeccionades, gana, por otro, en jugabilidad y

risas. NBA Showtime es uno de los juegos multiju-

Toneladas de secretos por descubrir 7 gador més divertidos gue existen

SOBRE 10
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REVIEW

| Realizar trucos en plena ruta ofrece una
i-complcta variedad de formas de caerse de la moto

e —_—

ey |
No importa que nites fino con |
las opciones, este juego se funde H

El inicio tiende »
| parecer algo sin orden ni
concierto; los pilotos se caen
| unes encima de otros

TODAS LAS EMOCIONES Y CAIDAS DEL SUPERCROSS. BUENO, AL MENOS LAS CAIDAS...

aupercross 2000

«Aunque te ladees tu moto gira como una vaca herniada»

W DISTRIBUIDOR EA
B FABRICANTE EA
® DISPONIBLE Si

H(DIOMA  Manual y textos en castellano

™ PRECIO 7.490

® NUMERQ DE JUBADORES Uno a dos

PIONSHIP
Cﬂhﬂ giversidn tonul
125 5isulaciones

tynse AU
de tarreras

pirece el BiF e

suele falter &0
de a0t0s

anzarte hacia el cielo montado

en un ruidoso artefacto de dos

ruedas debe ser algo trepi-

dante. Si descontamos las posi-
bilidades de algunos puiios partidos, unos
cuantos peronés fracturados y otras tan-
tas lesiones de columna, el motocross
tiene que ser, sin duda, uno de los depor-
tes de motor mas emocionantes que exis-
ten,

Hace falta un juego de este calibre para
darse cuenta de que el motocross en video-
juego podiria resultar genial, precisamente
porque Supercross 2000 no tiene nada de
genial. Al parecer, esta en tantas tiendas
especializadas sélo para acabar con tus
esperanzas, a golpes de decepcion.

{Qué es lo mas importante que puedes

hacer con una moto? Girar. Pues esa fun-
cién basica resulta una chapuza, porque la
mecanica del juego es una porquerfa. Toma

una curva cerrada y veras que, aunque al
conducir te ladees como en una super
moto, ésta gira como una vaca herniada. No
es realista, y lo que es peor, Supercross 2000
ni siquiera tiene un buen juego, te sientes
enganado por una fisica muy pobre a cada
curva que intentas tomar.

Del mismo modo, las reacciones de la
moto y del piloto a las fuerzas que actuan
sobre ellos no resultan creibles, ni tan
espectaculares como podrian ser. Cuando
sale mal una pirueta atrevida, deseas ser ani-
quilado dando tumbos a gran escala. Lo que
no quieres es una exhibicidn de fisica
nefasta. i te vas contra un muro a toda
velocidad, lo tnico que ocurre, con dema-
siada frecuencia, es un chirrido y una parada
stibita. En cambio, si por accidente e das a
otra moto a baja velocidad es facil que sal-
tes por los aires como una mufieca de trapo.
No tiene el mas minimo sentido; es dema-

siado frustrante. Los dos modos principales
del juego se basan en la carrera y el estilo
libre. Lo mas probable es que te pases gran
parte del tiempo en el estilo libre porque la
carrera puede resultar desmoralizadora. Y si
no, intenta hacer la pista mas estrecha
jamas vista con un circulo de viraje de
petrolero. © mejor, ni lo intentes.

El estilo libre ofrece mas emociones.
Aunque por poco tiempo. Pronto te cansa-
ras de [a limitadisima variedad de maniobras
y trucos. Y el inevitable reportaje de la
carrera, que tanto aparece en las simulacio-
nes deportivas de EA, sera suficiente para
que muerdas tu mando de desesperacion.

Ni siquiera las opciones de seleccion de
pistas, pilotos y equipo para la moto redi-
men a Supercross 2000, La pobreza del
dibujo elimina toda posibilidad de diver-
sién. Hazte un favor y evitalo a toda costa,

si puedes. ™
SN

Cumplen su funcién, a su destartalada manera B

B CONCLUSION

Magazine | w juGABILIDAD:

Decepcionante, debido a unos descuides del todo irritantes 4

B ADICTIVIDAD:

Bueno para jugar y mosquearse durante una hora, Recuérdalo 2

Supercross 2000 fracasa como juego de carreras y
como juego de acrobacia debido & la pobreza de su
disefio. Resulta muy decepcionante. Un consejo:
evitalo, aungue seas un auténtico fan del matocross

SOBRE 10
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= DISTRIBUIDOA Proein
™ FABRICANTE Z-Axis
® DISPONIBLE Si
= DIOMA Manual y textos en castellano
® PRECIO 8.990
» NUMERO DE JUGADORES ~ De uno a dos
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REVIEW

ctualmente no se puede hablar
de un juego de monopatines sin
referirse a Tony Hawk's Skatebo-
arding, el mejor juego de skate-
board para PlayStation hasta el momen-to.
Este descarado arcade ha hecho posible lo
imposible, factible un olliey alcanzable el
rocket (para mayor regocijo nuestro).
Pero... iqueda algo mas? iExiste acaso un
planteamiento distinto y mejor? Tal vez ese
juego sea Thrasher Skate & Destroy.

La jugabilidad de Thrasheres de lo més
normal; conducir a un patinador por los dis-
tintos niveles consiguiendo puntos segdn las
acrobacias realizadas en un determinado
lapso de tiempo. Para completar un nivel
deberis huir de un policia que te persigue.
Avanza a través de los niveles, alcanza acuer-
dos con patrocinadores y conviértete en el
mejor skater de la historia (o algo parecido). Si
quieres un poco de originalidad, prueba el

modo para dos jugadores, donde los partici-
pantes se enfrentan, no para ver quien logra
la mejor acrobacia, sino para conseguir el
accidente més espectacular y peligroso.
Divertidisimo. Pero lo que verdaderamente
importa es la sensacion que se tiene al pati-
nar.

Los desarrolladores han ignorado la
opcién mas sencilla de decantarse por una
accién tipo arcade y han buscado un enfoque
mas cercano a la simulacién, Esto significa
que es necesaria mucha préctica para que el
patinador llegue a realizar una acrobacia.

Cualquiera que espere marcarse un 1080
con kickflipy deslizamiento por la barandilla
simplemente apretando los botones al azar
lo tiene més que crudo, Pero Thrasher recom-
pensa tus esfuerzos. Si le dedicas cierto
tiempo, muy pronto podras deslizarte por las
paredes, hacer rotaciones y aterrizar sin pro-
blernas. La guinda la pone la banda sonora,

Incluso sunque encuentres
una rona de alta puntuacion
como esta serie de rampas, es
importante que te musvas por
el nivel

repleta de clasicos de los ochenta. Y no nos
referimos a Spandau Ballet o cosas por el
estilo, sino a musica de la calle. Las canciones
de Public Enemy, The Sugarhill Gang y Grand-
master Flash le dan a Thrasher una atmésfera
callejera incomparable.

No obstante, aungue Thrashersupone un
excelente intento de crear un simulador de
skateboard, queda lejos de la perfeccién. Los
controles son algo desconcertantes, y los
incomados dngulos de camara pueden hacer
que aterrizar bien sea una tarea harto dificil.
Aun asi, Thrasher es precisamente lo que
deberia ser un juego de monopatines: una
prueba de destreza manual y, sobre todo, una
diversién continua. Te llevara tiempo y
esfuerzo conseguir sacarle algo, pero la
recompensa vale la pena.

A cualquiera que pensara que Tony Hawk's
era pura fantasia arcade e encantara Thrasher
Skate & Destroy. Es tope, tio. Il

st i
Pl a Statl On W GRAFICOS: Capaces de reproducir el taque skater 7 8 CONCLUSION
azine Un juego excelente, que sin embargo na brilla a la
g W JUGABILIDAD: Al principio resulta dificil, pera acaba valiendo lapena 8 misma altura que Tony Hawk's Skateboarding. Si te
esfuerzas y practicas a conciencia muy pronto te conver-
W ADICTIVIDAD: Muchas acrobacias que aprender y circuitos donde patinar 8 tirés en un adepto a esos deslizamientos por las paredes SOBRE 10
£
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REVIEW

He:y que

Esos malvados
espantapijaros son unos
rivales bastante ineptos,
sunque vengan en bandada

EL EXTREMO ORIENTE UNIDO AL SALVAJE OESTE EN UNA MISTICA COMBINACION DE ESPADAS Y PISTOLAS

Rising Zan:

l:ener ngatl.ns para meterse
de Jackal

Exhibe el exotico estilo de ios ninas s empiezan
& maolestarte sus saltitos y sus sablazos. Qué sucedera..

s 1he Samurai
Gunman

«Es un popurri de muchos otros juegos para PlayStation...»

W DISTRIBUIDOR Virgin
= FABRICANTE Virgin
= DISPONIBLE Si
= IDIOMA Manual en castellano
= PRECIO 7.990
® NUMERO DE JUGADDRES Uno

TE _GUSTAY DALE
UN VISTAZO A
TENEHU erida pere y4g cuidedar 00

na sensscidn " oor diversidn
sh5 aventures

or fin juntos: los sables y las pis-
tolas. Te presentamos al sefior
Zan: nacio en un asqueroso pue-
blo del Oeste, al cabo de unos
afos se trasladé a Japén y complementé su
habilidad como pistolero con las honora-
bles ensefianzas de un misterioso maestro
samurai. Luego, volvié a su patria chica, que
encontré dominada por una extrafia banda
formada por criminales ninja y luchadores
de madera (parecidos a aquel tipo que salia
en Tekken). Era momento de acabar con los
canallas a base de disparos y tajos.
{Te parece buena idea? La verdad es que
podria haber estado bien. Rising Zan: The
Samurai Guniman es un popurri de muchos
otros juegos para PlayStation, modelados
segun una forma nueva, bella pero desequi-
librada. Se trata, esencialmente, de un Ten-
chumenor, con otro escenario y con més
armas. Su origen japonés se hace patente en

el énfasis puesto en los interludios de la histo-
ria, al estilo juego de rol (corpulentos villanos
repitiendo con voz siniestra: «Eres mejor de lo
que crefa, chico. Ahora preparate a morir..»), y
en algln curioso intento de conseguir un
impacto dramatico («Preparate para enfren-
tarte... lal Superhornbre de maderal>).

Pero, mas all4 de la variedad de opciones a
base de espadas y pistolas, el estilo de lucha
se asemeja mas a la imprevisibilidad de Tomb
Raider. No obstante, si logras vencer la tenta-
cion de limitarte a machacar botones e inten-
tas encadenar los movimientos con cierta ori-
ginalidad, Zan puede ganar mas puntos que le
harén ganar velocidad y fuerza en la espada.
Ademas, la accion esta repleta de un humor
violento muy interesante como, por ejemplo,
los exagerados chorros de sangre que surgen
de un malo al que la espada acaba de rebanar
por la mitad. En general, los niveles son bas-
tante lineales y las misiones van del previsible

Véte-de-A-a-B-y-cargate-todo-lo-que-veas a
acciones mas complicadas en las que hay que
resolver puzzles. Esta falta de homogeneidad
de Rising Zan es lo que més nos decepcicna.
Los aficionados acostumbrados a juegos mas
complejos, como Metal Gear Solid, Syphon
Filter o Medal Of Honour, no podran evitar
pensar que éste esta muy por debajo de sus
posibilidades. La impresionante sensacion de
velocidad y accién se ve empafiada por unos
graficos confusos y una 3D abrupta. Es mas,
por culpa de la falta de precisién del sisterna
de control, para atravesar las secciones del
juego en las que hace falta saltar hay que
recurrir al método de ensayo y error, por lo
que avanzar se convierte en una pesadilla.

Virgin ha intentado, al menos, ofrecer algo
nuevo, pero a pesar de la sensacion de nove-
dad, del excelente argumento y de algunos
ocasionales destellos de brillantez, Rising Zan
no es nada del otro mundo. ™

g - i S
PI a Statlon B GRAFICOS:  Son fluidos pero las texturas son flojas y la sensacion es de poca calided 5 M CONCLUSION )
Magazine El fallido intenta de mezclar detalles interesantes
g M JUGABILIDAD: Inmediata y accesible, pero demasiado monétona 5 como la sangre y el curioso lengusje gueda
empafiada por una accién demasiado elemental y
B ADICTIVIDAD: Gracias & la opcidn de guardar puedes tomértelo con calma § unas imagenes demasiada pobres SOBRE 10
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REVIEW

El gruiido de tos dinosaurios
da el pego, pero todos los
movimientos son muy similares.

iLo que necesitas es variedad!

La embestida inferior es efectiva, pero resulta algo

RAPTOR

aburrida. Repitela

contra tus desafortunados oponentes sl quisres conseguir una muerte rapida

UNA CRUEL CRIATURA SE ENCARGA DE NUESTROS VIEJOS AMIGOS PREHISTORICOS

\k\ Warpath: Jurassic Park

«Los dinosaurios ajustan las cuentas con sdlo una idea en la cabeza: matar»

W DISTRIBUIDOR Electronic Arts unto a su inexplicable carifio
TR ATE Electronic Arce hacia los Furbies, el romance
Seone entre nifios y dinosaurios no

| DISPONIBLE Si parece estar en peligro de extin-
B DIOMA Manual en castellano cién. Sin duda, impulsado por el reciente
i— 7.990 éxito deBeeba la‘hora de converfur a

- estos pobres reptiles en un lucrativo boom
® NUMERQ DE JUGADDRES  De uno a dos

y estampando su imagen a diestro y sinies-

TE
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tro, Warpath llega como una apuesta
segura para conseguir un triunfo comer-
cial (que no critico) parecido.

Aunque parezca irénico, la revolucionaria
serie Walking with Dinosaurs relega el diso-
luto filme de Dreamworks al estado de
mediocre dinocalderilla. Cuando ya has visto
la serie, la emocién de combatir con los
dinosaurios se convierte en poco mas que
una delicada excitacidn. Mientras que en
muchos documentales los cientificos nos
presentaban a nuestros escamosos precur-
sores como animales nobles, familiares y

herbivoros, a la par que carrofieros, egoistas
y predadores, en Warpath los dincsaurios se
ajustan las cuentas los unos a los otros con
s6lo una idea en la cabeza: matar. Quiza se
trate del cometido normal para los beat ‘em
up del mundo entero, pero se tendria que
haber aprendido la leccién impartida por el
aburridisimo Primal Rage.

El problema reside en la limitada variedad
de movimientos de los dinosaurios: un
penoso revoltijo de cabezazos, trallazos y
golpes de cola que dejaran a los mas exper-
tos en el tema con la boca abierta de asom-
bro ante la falta de autenticidad. Sin
embargo, la falta de credibilidad no es el
Unico motivo que te pondra de los nervios.
Estamos ante una combinacion explosiva: la
creacion de Warpath se tife de una sobre-
cogedora falta de imaginacién y una com-
pleta ausencia de conocimiento especifico
del género. Hay muy pocas diferencias entre

los movimientos especiales y, en ocasiones,
el angulo de camara cambia a una visién
semi-elevada que te deja fuera de juego
completamente, Ademas, el tamario de los
combatientes es demasiado grande en rela-
<ién con los escenarios y todos los comba-
tes empiezan del mismo modo: las bestias
lanzando grunidos morro contra morro (si,
literalmente). Hay poco espacio para manio-
brar y la accién degenera, invariablemente,
en un frenesi de mamporros al azar.

En cuanto a la parte positiva, como
rninimo los efectos visuales dan en el
blanco. Los dinosaurios son flexibles y de
una textura fenomenal, y las localizaciones
(aunque demasiado pequenas) recuerdan a
las peliculas. Es de recibo felicitar a la per-
sona que haya pensado en la opcion del
archivo semieducacional que permite con-
sultar datos del mundo de los dinosaurios y
visualizarlos con distintas pieles. M

/—'\

Magazine

B GRAFICOS: Texturas escamosas apropiadas y animacian suave entre movimientas 8

W JUGABILIDAD:
B ADICTIVIDAD:

Dale cafia a las botones hasta que te duelan los dedos. §

Los secretos te mantendrén enganchado durante unas semanas 8

B CONCLUSION

No vale la pena que malgastes tu tiempo en un

beat’ern up tan insipido. Warpath: Jurassic Park es

una leccién magistral sobre camo hacer que un

beat'em up siga una forma fija y tener pocos amigos

SOBRE 10

82 |-_[.—°_| EDICION OFICIAL ESPANOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE MAR 2000



REVIEW

Las armas son una de las mejores bazas
de RS2. Algunos coches pueden utilizar hasta un total de doce
distintas, y todas producen unos efectos graficos espectaculares

Los primeros niveles

son pistas muy llanas y sencillas, sin
demasiadas curvas y con objetivos faciles
a los que disparar; pero luego la cosa se
complica mucho, mucho, mucho...

=4

ATACA, DESTRUYE, CORRE Y GANA. EL ENEMIGO NO PERDONA

«Ya sabes que lo importante no es participar, sino destruir»

de doce. Con todo, esperabamos que Psygnosis
aprovechara esta oportunidad para enmendar

El primer detalle novedoso que nos encon-
tramos en RS2 es el modo «Total Racing».

ace casi un afio, Psygnosis nos
sorprendié con Rollcage, un

= DISTRIBUIDOR
® FABRICANTE

Sony

Psgnosis

® NUMERO DE JUGADORES

juego de carreras futurista que

rompia todos los esquemas para
ofrecer algo completamente diferente a
WipEout: coches con ruedas enormes capa-
ces de disparar dos armas a la vez, correr
por paredes y techos, circular tanto boca
arriba como boca abaje... Y claro, cuando un
juego tiene éxito, se convierte en el primero
de una serie. Aqui esta la prueba: Rollcage
Stage 2.

¢Habra logrado Psygnosis superarse a si

misma, como hizo con la tercera entrega de la
saga WipEout? Bueno, la verdad es que... no.
Esta segunda parte incorpora algunas noveda-
des interesantes: mas armas, mas coches, mas
pistas y maés ligas, pero no ha solucionado las
carencias del primer Roflcage, que permane-
cen intactas y parecen adn mas graves ahora
que hace un afo.

Consiste en correr hacia la meta lanzando ata-
ques sobre tus adversarios para conseguir mas
puntos Y, al final, se puntuan la posicién de
llegada y los ataques contra tus contrincantes.
De este modo, si eres bueno con las armas no
necesitaras llegar el primerc para ganar; y del
mismo mado, ir primero no es garantia de vic-
toria. Ya sabes que lo importante no es partici-
par, sino destruir.

En RS2 cada coche que consigues tiene la
capacidad de emplear mas y mejores armas.
Todos tienen dos cargadores, como en el pri-
mer juego, pero las armas que puede disparar
cada vehiculo no son siempre las mismas, A
mejor coche, més velocidad, mas resistencia y
mayor pader ofensivo. Al principio del juego
los coches disponibles solo pueden disparar
cuatro armas diferentes, pero a partir de la
segunda liga pueden emplear hasta un total

los errores del titulo original. Y no ha sido asi.
Sigue siendo demasiado facil perder el control
del coche; el botén «Circulo» rectifica tu trayec-
toria cuando tienes un accidente, pero tarda
demasiado en hacerlo; los escenarios son mas
grandes, bonitos y detallados, pero la mayoria de
las veces también demasiado oscuros... No hay
desperfectos en los coches, algo ciertamente
molesto en un juego basado en la destruccion.
Tenemos méas armas y motivos para usarlas, pero
sélo sirven para hacer que tus adversarios pier-
dan tiempo, y no energfa. No es muy divertido
disparar como un poseso a tus contrincantes
cuando sabes que son indestructibles.

RS2es mas largo, variado y completo que el
original, pero no mas divertido. Las novedades
no son suficientes para justificar su compra si ya
tienes Rollcage, a no ser que lleves un afo espe-
rando para correr por nuevos circuitos. M

S

B CONCLUSION

Un juego de carreras divertido y adictivo que,
desgraciadamente, solo ofrece mas de lo mismo.
La tnica diferencia con el original es que es mas
largo y completa

Efectos y escenarias preciosos, pero demasiada oscuridad 7

Pierdes el contral del coche constantemente B

B ADICTIVIDAD: Si conduces sin complicarte la vida con las armas, mucha 7

SOBRE 10
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REVIEW

A los dgraﬁcos y 8 las
pantallas de opciones no les
habria ido mal un poco mas de
atencidn y algin que otro
retogue final

-« Y la seiiorita Jones? asegirese
de que este sobre marrén llega 8 manos de Two-
Jags Prescott por la mafiana...o

PR AP Y G BN EN

; Pues si, puedes hacer que las vias pasen funto a las
| ventanas de los dormitorios. Je, je, je

PUEDE QUE SEAS UN MEGALOMANO, PERO... ;PUEDES CONSEGUIR QUE LOS TRENES PASEN A SU HORA?

Railroad Tycoon I

«Un material de primera para ser un magnate del transporte y los negocios»

m DISTRIBUIDOR Proein
® FABRICANTE Pop Top
® DISPONIBLE Si
® DIOMA  Manual y textos en castellano
H PRECIO 8.990
® NUMERD DE JUGADORES Uno
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h, la Edad del Vapor, iqué tiempos
A Y aquellos! Por entonces, daba igual
lo que bloqueara las vias —hoja-
rasca, bufalos, bandidos mexica-
nos, heroinas atadas con cuerdas («ichof!
ichof i, «ispruf! isrpuf!»)— porque nada
podia evitar que los trenes pasaran a su hora,
Afortunadamente para todos, la tecnologia
del frenado ha evolucionado desde entonces.
Todo un éxito para PC, Railroad Tyccon fles
un juego de estrategia/administracion ambien-
tado en la época de los caballos de acero.
Coloca vias y construye estaciones, busca, com-
para y cémprate unos cuantos convoyes, decide
qué mercancias transportaras para sacar el
maximo beneficio y luego repite el proceso:
esculpe las praderas con tus dedos mientras le
sacas la lengua a las redes rivales.
Enfréntate a las bases del negocio y encon-
trards estratos de control mas profundos adn, lo
que te permitira hacerte cargo de la produccion

en aserraderos y en plantaciones de algodon.
Mejora cada zona afiadiendo telégrafos e insta-
laciones para los pasajeros, o incluso atrévete a
hacer tus pinitos en la bolsa entre firma y firma
de contratos y despidos. Un puiiado de mapas y
paisajes de campaia te |levaran desde los pue-
blecitos mas perdidos del sur estadounidense
hasta las colinas de China para ser testigo de un
aluvion de referencias histéricas.

Los que esperen pasar el rato con modelos
virtuales de ferrocarriles lo llevan crudo, porque
Railroad Tyccon I no apunta en esa direccion.
Aunque parezca ridiculo, ni siquiera se pueden
construir tineles y es necesario rodear colinas y
acostumbrarse a pendientes que quitan el hipo.
Pero si lo tornamos como un reto de administra-
cién mas que como un juego de construccian,
en RTl encontraras todos los ingredientes nece-
sarlos para pasartelo en grande con un festin de
explotacién. Sin embargo, hay algo que falla en
esta transformacién. La primera pista la encon-

tramos en las abismales capturas de pantalla:
tu expreso de mercancias Dewitt Clinton no es
mds que una ristra de manchas, mientras que el
Unico mode de identificar muchos edificios es
clicar encima. La falta de detalle es lamentable,
porque incluso cuando esta acabado tu impe-
rio no puedes siquiera sentarte a disfrutar de
las vistas. La guinda la pone el texto, que apa-
rece en el tipo mas ilegible de las fuentes, y lo
remata la interfaz: a pesar del monton de esce-
nas de corte del pad, esta disefiada descarada-
mente para un raton y td tienes que vértelas y
deseartelas con un paddireccional.

Lastima. La absorbente labor de contable
del juego requiere una presentacion mas clara
y una interfaz mas rapida y suave que la que
nos ha ofrecido Pop Top. Con esto no intenta-
mos negar la integridad del juego, pero ten-
drés que armarte con la paciencia de un santo.
O mejor adn, con un servicio de cercanias regu-

lar para irte a dormir a casa. ™

Playstatlon B GRAFICOS:  Sprites borrosos y con baja reserva; pantallas de opciones cutres &

Magazine

B JUGABILIDAD: Un reto de cuentas de primera con una interfaz poco agraciada 7

B ADICTIVIDAD:

Tendria que haber llegado més alto, pero... 3

® CONCLUSION

Con lo magnifico que podria haber quedado
Railroad Tycaon 1l en PlayStation, esta malisima
conversién ha dejado un juego genial en agua
de borrajas. Menuda maniobra de pacotilla

SOBRE 10
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REVIEW

MAMA, HOY NO ME PREPARES LA CENA QUE ME VOY DE AVENTURAS...

® DISTRIBUIDOR Ubi Soft
H FABRICANTE Game Arts
® DISPONIBLE Si
= IDIOMA Manual en castellano
= PRECIO 7.885
= NUMERD DE JUGADDRES Uno
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costumbrados como estamos a
las grandilocuentes misiones de
Final Fantasy y compaiiia, donde
lo menos que toca es ir a salvar
el mundo una o dos veces antes de cepi-
Ilarse los dientes, Grandia supone un soplo
de aire fresco en la recargada mansion de
los RPG. Aqui no hay que impedir la des-
truccién del universo ni capturar a un gorila
gigante cleptémano, sino simplemente
vivir aventuras. Eso si, se trata de disfrutar-
las al maximo.

Y para disfrutarlas, nada mejor que
meterse en la piel de un chaval de 15 afios
que, con mas bravura que Errol Flynn en sus

afhos mozos, se empena en emular a su padre
y lanzarse en pos de mil y una hazanas. Ade-
mas, como no es tonto y sabe que cual-
quier aventurerc que se precie necesita de
un grupo que le acomparie en sus arriesgadas
misiones {aunque sélo sea para que haya mas

A

gente a la hora de repartir lefa), el grupo de
nuestro héroe Justin se vera completado con
su inseparable amiga Sue y la encantadora
Feena. Los tres recorreran el mundo resol-
viendo misterios y descubriendo milenarias
civilizaciones (todo ello alifado, claro esta,
con los dichosos monstruos de marras que no
le dejan a une irse tranquilo de aventuras).

Con estas prermisas tan sencillas pero con
un humor y una alegrfa encomiables se va
abriendo paso una historia que en ningdn
momento pierde su objetivo ludico de vista.
La caracterizacion de los personajes discurre
siempre con un tono humoristico y las rela-
ciones que establecen entre ellos no llegan
nunca a los niveles de los culebrones a que
estamos tan acostumbrados (tipo, «mi mision
es salvar a la humanidad porque mi tio-
abuelo era el hijo del malvado sefior que
arrasé la ciudad donde vivia la prima-segunda
de mi hermana»).

Ademas, para que la accion no decaiga, el
mismo sistema de combate esta pensado para
dinamizar al maximo la trama, de tal forma
que los personajes (una vez recibidas las ins-
trucciones pertinentes) son capaces de liarse a
mamporros con los enemigos y acabar ellos
solitos la faena sin que tengas que mover un
dedo mas. Ello no significa que Grandia deje a
un lado el elemente tactico, ni mucho menos.
De hecho, este sistema de combate en tiempo
real tiene unas enormes posibilidades que flu-
yen con toda su elegancia a medida que
avanza la historia y uno aprende a dominar sus
sutilezas.

Anadele a esto la eliminacion de los sem-
piternos encuentros aleatorios, una constante
progresién de los personajes y un sano humor
por encima de todo y veras que Grandiaes un
RPG més que recomendable para todos aque-
llos que adn esperan disfrutar de una buena

aventura en su consola, B

B GRAFICOS:

Nada del otro mundo, pero cumplen su papel a la perfeccion T

B JUGABILIDAD:

Un lograda sistema de combate, sin ser revolucionario 7

VER ED'CTD M ADICTIVIDAD: Aventuras, exploracion, diversion y més aventuras... ¢Qué mas quieres? 8

B CONCLUSION

Transmite una sensacion lidica que muchas juegos ya han
olvidado. Resulta refrescante que todavia haya gente
esforzada en crear unos titulos que, adn sin ser perfectos,
aporten algo més alla del «busca-mata-encuentras.
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¢TE GUSTA EL OLOR A PLASTICO QUEMADO POR LA MANANA? ENTONCES, PEGALE FUEGO A ESTO

Army Men: Air Attack

«Su ejecucion es tan buena como el primer aterrizaje de un loco sobre barras paralelas»

= DISTRIBUIDOR Virgin
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® DISPONIBLE Si
» IDIOMA Manual en castellano
m PRECIO 7.990
® NUMERO DE JUGADORES Uno a dos

DALE

1E GUSTA, .
TN VISTAZO A. -

<QUIET STRIKE

i shoot’en
iedo y B0 platmu.\]n ] :
iﬁ!‘lau r}elstwmnte. Wio interes

gp erotransper
3 los insectds

micaon onew
L4PARDLA O

asimplicidad, cuando se trata
de juegos, no tiene nada de
bueno. Analiza de cerca WipE-
out, Bust-A-Move 2 o Track &
Fieldy veras que estin todos basados en
una idea muy sencilla : iTrineos que levi-
tan! iBurbujas que estallan! iBotones que
golpean! Lo que los hace especiales es el
hecho de haber ejecutado bien la idea.
Army Men: Air Attack también se basa en
una idea sencilla: iPilotar un helicéptero
de juguete!, pero, por desgracia, su ejecu-
<ién es tan buena como el primer aterri-
zaje de un loco sobre barras paralelas.
Eres el Capitan del Alpha Wolf Squadron
y tu mision es defender las bases de Green
Army, de las fuerzas malignas de Tan.
Deberds ir a contracorriente en la guerra y
descubrir misiones en territorio enemigo
para destruirlas. Al principio, revolotear
con el helicoptero es bastante divertido

pero, poco a poco, el poder de la frustra-
cion y el aburrimiento empiezan a sobrepa-
sarte.

Uno de los problemas es que el juego
nunca te hace sentir de verdad que te mue-
ves por el aire, un defecto muy molesto en
cualquier juego de este tipo. Ves el helicop-
tero, siempre, desde arriba y demasiado
atras para divisar el horizonte. Ademas, los
dibujantes han usado las elevaciones del
terreno como una barrera impenetrable, o
sea, que te ves del todo limitado a volar por
un laberinto de desfiladeros.

Como no puedes ver por encima de los
obstaculos, estas obligado a recurrir a un
mapa inhdspito. Lo que te representa en la
pantalla es una flechita que se mueve por el
mapa y que no consigue girar de acuerdo
con tu posicion: a veces, al girar a la izquierda
en la pantalla, te vas a la derecha en el mapa
y asf acabas sumido en la confusién mas

desesperante. Y hay més: cuando alcanzas un
objetivo, dispararle puede ser igual de enga-
foso. La punteria automatica es abismal: el
arma suele disparar de lado cada vez que
intentas disparar de frente.

Es un misterio que los cohetes que hacen
arder los tanques enemigos no sirvan de
nada contra los soldaditos, que quedan
intactos incluso con una explosion a pocos
pixeles. A nivel visual, Air Attack es muy fra-
gil, por no decir que se cae a pedazos. El pai-
saje suele encallarse con regularidad al
intentar seguir tus instrucciones y, aparte de
la menguada vision que tienes por arriba, atin
te encuentras con que la accidn se ralentiza
enmedio de las luchas contra el fuego.

Silo consideramos en conjunto, el juego
tiene pocos toques decentes, como la capa-
cidad de recoger objetos con un garfio,
demasiado pocos para hacer que desees con-

tinuar. Misién abortada.. @

Play

Sencillos, en general, y, en ocasiones, muy flojos &

[ CONCLUSION

gazine

Stat!ﬂgn W GRAFICOS:

Il JUGABILIDAD:

Nada original a decir. Es tan poco ambiciosa que deprime 5

I ADICTIVIDAD:

Demasiado frustrante y falto de compensaciones para pillarte 4

Para una diversion de nivel, G-Police 2 es mas arrebata
dor, mientras que Aeturn Fire, para dos jugadores, se
juega muchisima mejor. E, incluso, el venerable Nuclear
Strike, ofrece un mejor juego para un solo jugador.

SOBRE 10
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OTROS LIMITES

NO TODO EN EL MUNDO ES JUGAR A LA PLAY. ESO 36LO EE CASI TODO. SI
EN ALGON MOMENTO TIENES QUE DEJAR EL MANDO., POR LA RAZSN QUE SEA,

APROVECHA EL TIEMPO PARA VER NUESTRAS SELECCIONES DEL MES

UTRUS

NOVEDADES EN VIDEO

AMERICAN PIE

Dirige: Paul Weitz

os guionistas de AntZ (Hormiga Z) vuelven con
I una taquillera actualizacion del clasico tema de

las comedias americanas de jovenzuelos: la pér-
dida de la virginidad. Jim, Kevin y Hoz son tres
chicos traumatizados por ser todavia virgenes,
Es el final de los dias de instituto, y los
«pabres» muchachos tedavia no han tenido su primera vez,
Asi, un buen dia los tres se confabulan para terminar con este
problema al precio que sea. Cada une por su lado, los tres

Dirige: Eduardo Sanchez y Daniel Myrick
Interpreta: Heather Donahue, Michael Williams, Joshua Leanard

[ Proyecto de la Bruja de Blair ha sido una de las
pelis més rentables y polémicas de los ultimos
E tiempos, Con un presupuesto que ronda los cuatro
millones de pesetas, logré llenar las salas de cine
de todo el mundo. El milagro lo consiguio gracias
a que sus directores vendieron por Internet la falsa
idea de que las imagenes contenidas en el film eran reales.
Incluso inventaron para tal efecto, la existencia de una leyenda
sobre la Bruja de Blair. La polémica estaba servida, y claro, el
éxito de taquilla también.
La peli nos cuenta la historia de tres chicos, estudiantes de
cine, que desaparecieron en los bosques de Maryland cuando
pretendian grabar un decumental sobre «La Leyenda de la Bruja

Dirige: Scott Spiegel

a segunda parte de la famosa peli de vampiros de
Robert Rodriguez ha llegado ya a tu videoclub. Con un
L presupueste mucho mas reducido y actores descono-
cidos del universo particular de la pareja «Tarantino-
Rodriguez» —productores de esta secuela—, Abierto
Hasta el Amanecer 2nos lleva de regreso al local «La
Teta Enroscada» (escenario donde transcurria la accidn de la primera
parte). Alli confluyen los protagonistas para planear el atraco a un
banco. Por suerte para el espectador, las cosas empiezan a compli-
carse desde el principio, cuando Richie {uno de los atracadores) se
convierte en vampiro y no puede controlar su sed de sangre...

Dirige: Scott Silver
Interpreta: Claire Danes, Giovanni Ribisi, Omar Epps, Denis Farina

aron Spelling, productor responsable de éxitos
A televisivos como Sensacién de Vivir, hacia sus pri-
meros pinitos a finales de los afios sesenta con la
serie Mod Squad. En ella se contaba la historia de
tres jovencitos mod —especie de tribu urbana que
se caracteriza por su estética punk-elegante—
delincuentes, reclutados por la policia para investigar en lugares
donde la «pasmar no padia entrar, A cambio de estos servicios,
los muchachos evitaban ir a la carcel, y conseguian asi su inte-
gracién social.
The Mod Squad (Escuadrén Oculto) es un remake de aquella
serie, en la que se han conservado la estética, ropa y coches de

Interpreta: Jason Biggs, Chrish Klein, Natasha Lyonne, Thomas lan Nicholas, Tara Reid, Eugene Levy

personajes se aventuraran en una larga serie de embrollos,
aprietos, gags, etc,, etc,, etc.

Todas las situaciones ridiculas y divertidas, como la experien-
cia sexual de uno de los protagonistas con un pastel elasico
americano {el «American Pie» que da nombre a la peli). Un
humor facil, pero resultén. Mola,

VEREDICTO: Gags divertidos y originales
para un argumento demasiado trillado.

THE BLAIR WITCH PROJECT

ABIERTO HASTA EL AMANECER 2 (rexas BLOOD MONEY)

Interpreta: Robert Patrick. Bo Hopkins, James Parks, Raymond Cruz, Bruce Campbell

THE MOD SQUAD (escuAbrON 0CULTO)

de Blair». 5e supone que las imagenes que grabaron fueron
encontradas ancs después, y con ellas se hizo esta especie de
mezcla entre «pelicula amateur» y «documental de andar por
casa». Un ejemplo perfecto de coma forrarse con un par de
ideas y dos camaras de 8mm. sin el menor arreglo de postpro-
duccion.

VEREDICTO: Aburridisima y tosca. Una direccidn pésima, un
guidn de parvulario y un reparto de teatro de EGB. Con una
cémara doméstica en la mano, puedes hacer una peli asf

cuando quleras. Hay que ser un verdadero

genlu pa.ra forrarse con una cinta

Un film de cachondeo con guifios irénicos e inteligentes a clasicos
del cine {como la escena de la ducha, parodiando a Psicosis). Se nota
el toque Tarantino por todas partes, especialmente en los angulos de
camara, pero siempre al servicio del dudoso humor de Rodriguez. Al
final, el que menos la dirige es el supuesto director, Spiegel, que hace
mal el poco trabajo que le corresponde,

VEREDICTO: Espectaculares lluvias de disparos, peleas entre las

sombras, toques de Tarantino en los dialogos y
planos, humor a la Rodriguez y una direccién -
malisima. Nada que ver con la primera pell.

{a época, con una historia de corte mas actual: los protas ten-
dran que investigar la muerte de un poli en circunstancias oscu-
ras, en medio de un asunto de drogas y corrupcion policial. Una
historia algo aburrida que no termina de convencer en una peli
de jovencitos guaperas con toques de videoclip musical. Mola
por su estética Driver, los coches, la banda sonora, la produc-
cion... Pero falla en lo mas esencial: que la serie en la que se
basa no tiene «chicha» argumental.

VEREDICTO: Con més coches, menos dislogos
y un argumento completamente distinto,

LIMITES
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TOY STORY 2

Dirige: John Lasseter
interpreta: Buzz Lightyear, Woody «el vaquerc»

Después de dos meses contandotelo todo sobre
el juego, por fin poedemos hablarte de la peli:
iToy Story 2 ya esta aquil Y a decir verdad, no
solo es mucho mejor que el juego, sinc que es
sencillamente perfecta. Cada detalle minusculo
que quedd pendiente en la primera parte acaba
explicindose en ésta, con un guion de maestro v una direccion que para si
quisieran los actores de carne y hueso. Parece que la gente de Pixar sabe lo
que es superarse con cada trabajo.

En Toy Story 2, como ya sabes, el vaquero Woody es secuestrado por un

coleccionista de juguetes. El simpatico cowboy es una pieza de coleccionis-

mo muy valiosa, y forma parte de una familia de juguetes del Qeste. Sus

amigos de siempre, encabezados por Buzz Lightyear (el hombre del espacio),

se lanzaran a la calle para rescatarle y viviran un sinfin de aventuras hasta
llegar al almacén de juguetes donde se encuentra retenido. Al final, Vvoody
debera elegir si vuelve con ellos a casa o se queda con sus nuevos amigos.
Una peli (lena de momentos emocionantes, carcajadas y guinos geniales a
clasicos como Juratsic Park o Star Wars.

VEREDICTO: §i viste la primera parte, no puedes per-
derte la segunda; y si no la viste, debes ver las dos.
Imprescindible para todos los piblicos.

THE HOUSE ON HAUNTED HILL

Dirige: William Malone
Interpreta: Geoffrey Rush, Famke Janssen, Taye Diggs, Ali Larter

The House of Haunted Hilf es un remake de una peli de Serie B de 1958,
para la que su director William Castle conté con unos medios muy limita-
dos. A pesar de ello, la cinta consiguié ganarse grandes admiradores, como
Robert Zemeckis (director de Regrese al Futuro), quien decidio producir la
version moderna con un presupuesto de lujo. El resultado es un film lleno
de efectos especiales con reproducciones milimétricas de los escenarios de
Silent Hill. Y no, no estamos haciendo una comparacion, es una acusacion
muy grave: el sefior Malone ha plagiado descaradamente algunas de los
escenarios del juego de Konami, sin contar el sespecheso parecido del titu-
le.

La trama es enrevesada como pocas: el magnate de parques de atracciones
Steven Price decide preparar a su caprichosa mujer una fiesta de cumplea-
figs en un antiguo Hospital Psiquiatrico. Se dice de él que esta encantade, y
de hecho, ha permanecido cerrado desde que su dueno, el Dr. Vannacut,
muriera dentro con sus enfermos (a los que sometia a terribles experimen-
tos) en oscuras circunstancias. La tipica historia: casa conoce a chicos, chi-
COs conocen a casa, casa se carga una a uno a los chicos, chicos gue se
crefan muertos estan vivos, ete. Lastima que los 20 minutos del final sean
tan aburridos... Pero sélo por los escenarios y la secuencia introductoria,
deberias verla.
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VEREDICTO: Estéticamente es un maravilloso plagio

de Silent Hill, y esta bastante bien realizada. Por des-
gracia, |a primera mitad es brillante y la segunda abu-

rrida, tirando a predecible.

SLEEPY HOLLOW

Dirige: Tim Burton
Interpreta: johnny Deep, Christina Ricci

El maestro Tim Burton ha vuelto a conseguirlo: todo lo que este hombre
hace es superior a lo anterior, y todo es igualmente perfecto. Peliculas
como Pesadilla Antes de Navidad, éduardo Manostijeras, Batman, Bitelchus
o Mars Attacks son pruebas irrefutables del talento de este genio, este fan
de lo extravagante. Burton es capaz de reinventar su concepto del cine con
cada pelicula. Siempre crees que no puede hacer nada mejor que lo anterior
y siempre te equivocas.

En Sieepy Hollow, su gran amigo Johnny Deep da vida a Ichabod Crane, un

pol‘laa el Nueva York de finales del siglo

ToH=5Y

Ichabod es enviado a un
pueblecillo de granjeros holandeses —llamado Sleep; Hollow— para inves-
tigar una serie de misteriosos asesinatos. Su fe en la ciencia y la investiga-
cion metadica de los crimenes chocaran de frente con la creencia extendi-
da en el pueblo de que el asesino es un misterioso y épico guerrero sin
cabeza. La historia esta basada en un relato de Washington Irving publicado
en 1820: una trama detectivesca algo complicada, llena de brujas, bosques
encantados y tumbas profanadas.

Merecen especial mencion las interpretaciones del siempre genial Johnny
Deep y de nuestro idolatrado Christopher V/alken, que clava su papel de
despiadado guerrero sin cabeza exhibiendo una dentadura preciosa {fijate
bien en cémo se mueve el personaje sin cabeza, porque también es el sefor
‘Walken en la mayoria de las escenas). Tampoco esta mal la joven senorita
Ricci —la nifa de La Familia Adams—, pero se echa un poco de menos a la
otra gran ahijada de Burton, Winona Rider. En todo case, una obra maestra.

VEREDICTO: Una fotograffa deslumbrante y unas inter-
pretaciones geniales, Una peticula impecable.

WILD WILD WEST

Dirige; Barry Sonnenfeld
Interpreta: Will Smith, Kevin Kline, Salma Hayek

El director de Men In Black se une de nuevo a Will Smith para dar vida a otra cinta
supertaquillera: Wild Wild West. Una superproduccion llena de efectos especiales
espectaculares y una vision del Lejane Oeste que hubiera hecho que se le cayeran las

pistolas al mismisimo Clint Eastwood.

En ella, nuestro televisivo prata de Ef Principe de Beil Air da vida a James Vi'est, un
agente especial cuya dificil tarea es localizar y detener al malvado Dr. Arless Gordon.
Al parecer, este Doctor planea asesinar al presidente de los EEUU. 5 acabar con el
pais, de modo que nuestro héroe tendra que emplearse bien a fondo para impedirse-
lo. West contara con la ayuda de Artemus Gordon (maestro en el arte del disfraz y

brillante inventor de artilugios) 5 la misteriosa agente Rita Escobar.

En definitiva, una peli en la que encontraras todo lo que necesitas para darle cana a
tu DVD: grandes efectos visuales, inventos de la época que se convierten en fantasti-
cos artilugios, taréntulas gigantes mecanicas y un amplic surtido de armas realmente

atronadoras.

VEREDICTO: Una peli disparatada y absurda con un buen
surtido de efectos especlales. No es Men in Black pero
tampoco estd del todo mal.

VAMPIROS, DE JOHN CARPENTER

Dirige: John Carpenter

Cuerpos.

Interpreta: James Woods, Daniel Baldwin, Sheryl Lee

John Carpenter es uno de los majyores genios del género de terror que
hayan existido nunca. Empezé con catorce anos a rodar cortos en
8rnm., y desde entonces no ha parado de trabajar. Algunas de sus crea-
ciones forman parte de la mas brillante historia del cine de terror, con
titulos como Halloween, Christine o la serie de TV Ladrones de

En Vampiros, el genio rebela sus mejores armas y nos cuenta la pasmo-
sa historia de un «comando cazavampiros» del Vaticano. El trabajo de
estos chicos consiste en buscar guaridas de «chupa-sangres» para aca-
bar con ellos. La peli empieza en un hotel lleno de prostitutas y alcohol, donde dara comienzo el recital:
cuerpos cortados en dos, cabezas que vuelan por los aires y sangre a manguerazos. Una auténtica bacanal
de destruccion a la que, por supuesto, solo pueden sobrevivir los mas fuertes.

Vampiros hara las delicias de los amantes del cine gore de Serie B hecho con presupuesto: efectos especia-
les alucinantes ; James YWoods en el mejor de los papeles. No te la puedes perder. Esto si esté a la altura
de la primera Abierto Hasta el Amanecer.

VEREDICTO: Una combinacién perfecta de pell de vampiros machitos, gore de serie B,
sheot ‘'em up con estacas, tacos, nachos y cervera caliente.
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ARBAGE

PSMsg SE VA A LA CAPITAL BRITANICA PARA AVERIGUAR SI ESTOE ROCKEROS TECNO-GATICOS
ESTAN A LA ALTURA DE SU FAMA A LA HORA DE COMPETIR FRENTE A UNA CONSOLA...

«A nosotros nos
encantaria tener
nuestro propio
juego. No estoy
seguro de como
seria, pero seria
muy intenso»

SMag llega a un sun-
tuoso hotel de Lon-
dres donde se encuen-
tra con Butch Vig (el
legendario productor del album
Nevermind, de Nirvana), Steve
Marker (guitarrista/bajista) y
Duke Erikson (guitarrista/teclis-
ta). Aprovechando nuestras tai-
madas artes reporteras y mien-
tras los chicos no dejan de res-
ponder a las continuas pregun-
tas de otro colega de profesién,
nos escabullimos a un rincén
para mantener una fugaz charla
con la cantante Shirley Manson,
quien tiene mucho mejor
aspecto en la vida real de lo que
sus fotos en la prensa parecen
sugerir. Después de contarle
nuestro plan de jugar unas cuan-
tas rondas con los chicos, nos
revela su aficién por Tomb Rai-
der, ademas de una rabiosa adic-
cion a Tetris. «Tetris es bueno;
son sélo ladrillos.»

Pues vale,

Cuando la gente de los otros
medios de comunicacion se va,
PSMag conoce al resto de la banda
y averigua en qué andan liados los
Garbage. Butch nos lo cuenta. «De
momento, estamos esperando
para grabar un video. Son tres dias
donde lo tnico que haces es espe-
rar» Butch explica que la banda
sigue implicada en el proceso,
incluso después de finalizar el
rodaje. «Lo podemos ver en dife-
rentes etapas, pero cuando nos
vayamos de aqui nos volvermos a
Estados Unidos», afade. Atn
siguen de gira y, a pesar de que lle-
van meses en la carretera, todos
ellos padecen todavia los efectos
del jet lag

PSMag sigue a Butch, Duke y
Steve a la habitacion de hotel de
Duke, con teda la emocién de una
groupie virginal. Butch y Steve van
directos a la consola mientras que
Duke trabaja diligentemente en su
G3 recogiendo algunos e-mails.

El primero de la listaes el

incomparable Wu-Tang: Taste The
Pain. «Me parece muy bien que
tengan su propio juego. A noso-
tros nos encantaria tener nuestro
propio juego. No estoy seguro de
COMO seria, pero seria muy
intenso», asegura Butch con entu-
siasmo.,

«Pero no serfa violento, como
ésten, afirma Steve.

iPues vaya tonteria, hombre! La
violencia y el gore son estricta-
mente necesarios hoy dia para
triunfar... Asi que PSMag deja a un
lado las restricciones de edad y
arranca con Wu Empieza e
combate con Butch
como Ol Dirty Bas-
tard y Steve como
Ghost Face Killa.

Sin hacer honor a
su reputacion, Butch
adopta una postura
defensiva, mientras
que Steve se con-
vierte en el macho
dominante (pues
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vaya con su reputacion de persona
tranquila...). «Si, pero hacen falta
muchas patadas para acabar con-
migo», contesta
Butch.

&

«jPues te voy a dar mas patadas!
iNo escaparas, replica Steve con
una sublime muestra de brutali-
dad.

A pesar de sus fanfarronadas de
crios, es facil sentir cierto respeto
ante los chicos de Garbage. Butch
no sélo colabord con Nirvana,
sino que ha producido a mons-
truos de la talla de U2, Depeche
Mode, Nine Inch Nails o Smashing
Pumpkins. A pesar de estar con-
mocionada ante tal despliegue de
estrellas, nuestra PSMag, una pro-
fesional como la copa de un pino,
no se deja amilanar y sigue con la
partida. Butch inicia un contraata-
que que pilla desprevenido a
Steve. «iChipate esa, bribdnl», le
grita.

PSMaghace una pausa para
considerar estas palabras y se
toma un segundo para explicar la
estremecedora belleza de los Dual
Shock.

«No sé si me gusta esto del tra-
queteo. {Puedo pararlo? Me estd




Las carreras

futuristas

de Wip3Jout, los riffs de
guitarra cortesia de Um
Jammer Lammy, PaRappa
The Rapper y las
refinadas delicias de Wu
Tang: Taste The Pain. Un
poco de todo, como
puedes ver...

molestando..», pregunta Steve
malhumoradoc.

Esta banda de rock de alta tec-
nologia parece que esta teniendo
algunos problemillas para dominar
las capacidades de la gris. PSMag
empieza a sentirse mas segura.

«El primer juego que me engan-
ché de verdad fue, probable-
mente, Pac-Man... Todo el mundo
se enganchd. Es de la vieja guar-
dia», afirma Butch.

«Frogger estaba bien», senala
Steve, mientras que Duke esta mas
interesado en si habra o noun
remake de Ms Pac-Man(lo habr3,
lo habra).

De vuelta a los noventa, PSMag
empaqueta The Wuy saca Umn
Jammer Lammy.

«El juego de Garbage serfa mds
parecido a esto..», Butch y Steve
hablan largo y tendido scbre el
contenido exacto del juego de
Garbage. La idea seria encamnar al
grupo de rock Garbage en su
intento por conseguir un gran con-

cierto. El juego incluirfa puntos
extra por albumes de platino y
persecuciones a alta velocidad
con las groupies.

«Habria mucha mas musica
nuestra de la que Wu-Tang Clan ha
incluido en su juego», asevera
Steve.

Empieza Um Jammer Lammy.
PSMag explica el simple arte de
seguir los simbolos que aparecen
en lo alto de la pantalla. Sorpren-
dentemente, para un grupo que ha
vendido millones de copias en
todo el mundo, ganado los pre-
mios MTV y los Grammy, sus
miembros no son muy habiles con
la guitarra poligonal. No hay
duelo, puesto que la simple idea
desconcierta tanto a nuestros
nuevos amigos que abandonan sus
pads en sefal de derrota. Qué las-
tima.

En un intento por encontrar
algo que avive la imaginacion de
Garbage, PSMag saca Wip3out,
Todos quedan impresionados.

prohahlemeﬂtﬁ,
Pac-Man,»Jotlo el

munto se
engancho»

«Designers Republic ha hecho
un gran trabajo con este juego. Es
genial», afirma Steve entusias-
mado. «Es fantastico, tiene un
aspecto estupendo. Todo estos
juegos tan futuristas tienen unos
graficos mucho mejores que los
que pretenden ser realistas. Es
divertido estar en un mundo futu-
rista..». No hay quien le pare.

«Es algo mas sofisticado que
Centipede, comenta Butch mien-
tras los chicos se toman su tiempo
para acostumbrarse a los sensibles
controles de Wip3out. Después de
un par de vueltas, Steve pilota su
vehiculo con total naturalidad,
mientras que Butch se desen-
vuelve con la soltura de un hipo-
pétamo en una clase de danza.

El tiempo se acaba y solo queda
un juego que podria darles a los
independientes Garbage la opor-
tunidad de demostrar cierta cre-
dibilidad a los mandos de una
consola; Trick N’ Snowboarders.
Al empezar la partida, Butch
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exclama: «iEy! iEste juego tiene
buenas cancionesh. Al cabo de
poco, todos estan realizando unos
movimientos de lo mas especta-
culares y, a medida que aumentan
las puntuaciones, PSMag empieza
a temer por su impoluto récord de
100%. Ha llegado la hora de poner
las cosas en su sitio. Mientras los
chicos empiezan a desfallecer, vic-
timas de la presién,

Butch grita:

«iMe estas humillando! No soy
muy bueno con esto del snowbo-
ard.».

‘PSMag disfruta de una dltima y
definitiva victoria. Unos chavales
muy Majos y unos mUsicos muy
competentes, pero a la hora de
demostrar sus dotes en el juego..
Pues eso, que sigan dedicandose a
la musica. Otra vez ser, chicos. ll

PSMag se lanza

por las nevadas
P\ pendientes de Trick ‘W’
Snowboarders para
realizar mil piruetas
y paladear el dulce
sabor de la
victoria...
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PERIFERICOS

¢UNA PISTOLA CON TODAS LAS PRESTACIONES POSIBLES? ;ESTAS DE SUERTE! ;0 LO QUE
NECESITAS ES UNA TARJETA DE MEMORIA? ;PUES ENTONCES TAMBIEN ESTAS DE SUERTE!

FALCON LIGHTGUN

i, otra pistola. Pero
ésta no es como
todas: a las presta-
ciones de siempre
(compatihilidad con juegos de
G-Con y anteriores, para pisto-
las antiguas; turbo,
autoreload) se |le suman algu-
nas caracteristicas que la
hacen mas gue apetecible.La
primera de todas es, por
supuesto, el pedal, para jugar a
Time Crisis como es debido
(con el sistema de pedal/pis-
tola de la recreativa original).
También funciona sin pedal, si
lo que quieres es
echar
unas

-

BLAZE MEMORY CARDS

partidas a Paint Blank, Die
Hard o Mighty Hits Special,
claro.

Segundo atractivo a conside-
rar: su aspecto, plateado. No es
metalica, no te hagas ilusiones,
pero al menos es de color meta-
lico, con lo que gana en realismao.
Ademas, su peso es ligeramente
superior al de la mayoria de las
pistolas, consiguiendo una sensa-
cion algo maés creible.

Tercer rasgo interesante: el
retroceso. Con la pistola viene un
transformador que, enchufado a
la corriente y a la pistola, pro-
duce el efecto del retroceso de las
balas cuando disparas. Mola,
aunque el retroceso es constante
mientras mantienes pulsado el
gatillo, y no se corresponde con el
nlmero de veces que lo pulsas
(esto puede confundirte,
haciéndote perder |a
cuenta de las balas que
tienes en el carga-

dor). Ademas, el
estent6reo sonido
a plastico no te
deja ofr el juego...
Y por Gltimo, el cuarto
rasgo importante, el que la

DE 1MB, 2MB Y4MB

e has comprado

GT2y te has que-

dado sin sitio en tu

tarjeta de memo-
ria? ;0 eres de los gue tienen
un cajon lleno de tarjetas,
todas llenas, y nunca encuen-
tras la partida salvada que
huscas?

Blaze trae la solucién a tus
problemas, grandes o pequefios,
con una gama de tarjetas de
memoria de tres tamafios dife-
rentes: 1M B (como las tarjetas
normales), 2MB y 4MB. La pri-
mera funciona exactamente

igual que cualquier tarjeta de
Sony, mientras que las otras dos
cambian de bloque mediante un
pequefio selector.

Su utilizacién es sencilla y
eficaz: basta con mover el selec-

PRODUCTU: Falcon Lightgun
with Laéer Target System
FABRICANTE: Blaze
IIIS]'HEBIIII!IIH Ardlstel

PRECIGND

hace especial por

encima de todo: la e I,”T“\

mira laser. Un rayo — ’
laser como el de los ALC o
rifles de francotirador DR L

de las pelis con el que
apuntas directamente 4
al punto de |a pantalla que
quieres, viendo siempre
doénde estas apuntando. Este
laser se puede regular mediante
dos pequefias ruedas que hay en
el cafidn, si la pistola se descen-
tra después de mucho rato
jugande, de manera que no tienes
que ir al mend principal para
calibrar la pistola otra vez ni
nada parecido. Una gozada.
Ademas, si bien el retroceso
requiere del transformador para
funcionar, el laser funciona con la
energia proveniente de la con-
sola, per lo gue no es necesario
que enchufes todos los cables
cada vez que quieras jugar si no
te importa hacerlo sin retroceso.
De hecho, es lo mas recomenda-
ble, porque como decfamos antes,
el retroceso constante hace que
te equivoques con mucha fre-
cuencia. Aparte de eso, un perifé-
rico fantastico. M

Die Hard Trilogy '8 12 vuels de 13 esquina, une
excuss perfects pars comprar una gran pistola, jno?
En ese caso, 1a Falcon es 1s mis complets de

las opciones: funcions como uns G-Con y

tiene todos los extras conocidos en este

tipo de sparatos. Si no fuers por el fallo

del retroceso vy el sonido s pléstico...

SOBRE 10

PRODUCTO: Blaze Memary Cards
FBRICANTE: Blaze
IJISTRIBIIIBIII! Ardlstel

PRECIOR HEI:UMENBAI!I] 1MB 1 295 ptas.),
2MB [2 ‘]95ptas ] y4IVIB [2 795ptas ]

Borie de Blaze se
adusts 8 todes las necesidades, tanto si sélo
necesits una tarJdets como si eres de los que
salvs siempre en un bloque distinto. Ademds.
todas funcionan muy bien (algo poco comin.,

en las tarJdetas que no son de Sony)

tor a otra posicién para que la La gans de tarJeta

consola crea que has introdu-
cido otra tarjeta diferente, como
si pasaras paginas de un libro.
Una forma rapida y comoda de

guardar muchas partidas, @ SOBRE 10
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LOS MEJORES PERIFERICOS
A LOS MEJORES PRECIOS

PLAYSTATION GAME BOY NINTENDO 64

]
Funda GB/GBP/GBC

2.990 Ptas.

MANDO Standard ;

MANDO Wing Dual Shock 990 Ptas.

Bl AV |

P'STOL{'{G - 45 Protector
e “Bumper” GBP/GBC
890 Ptas.
. | § Cable Universal Link
, GB/GBP/GBC
Cable extension para PSX 1.390 Ptas.

CON Déne
oJU Flas.

Bateria recargable GBP/GBC: 1.290 Ptas.
Adaptador de corriente + Bateria GBP/GBC: 2.190 Ptas.

Luz y lupa
GBP/GBC
940 Ptas.
| Tarjetas de memoria
para PSX
1 MB: 1.090 Ptas
Adaptador de corriente
GBP/GBC

Aplisoft & IDED, S.L.

Rumble + Tarjeta
1 MB para N64
1.990 Ptas.

Tarjeta de memoria
1 MB para N64

1.090 Ptas.

Cable extension
para N64
690 Ptas.

- PllngHa
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aLaAaKE Il

<NO HAS CONSEGUIDO TRIUNFAR EN EL IMPERIO DE LOS STROGG?
SABURRIDO DE LUCHAR CON MIAKRON ARMADO CON EL

EQUIVALENTE FUTURISTA DE UN TIRACHINAS? SIGUE NUESTROS
CONSEJOS Y COMETELOS A TODOS CON PATATAS FRITAS...

EL ARSENAL

® BOMBARDERO ® ESCOPETA Y SUPER- ® AMETRALLADORA
- Es la tipica arma lateral, algo ESCOPETA Con una municion inacabable, la

endeble y a veces ineficaz, que sélo Dispanibles en las variedades de un ametralladora es la arma basica en
CONSEJOS PRAC“COS se salva porque nunca se gueda sin cafi6n y de doble cafion, son ideales cualquier arsenal que se precie. Sin

municién. Lo mejor es que sirve cuando las armas mas sofisticadas embargo, la velocidad de los dispa-
* Guarda los reinicios para cuando sean realmente para localizar los secretos escondi- te dejan a dos velas. Su punto débil ros se ve contrarrestada por la
necesarios. Es mejor reservar las tres oportunidades dos en los muros y, ocasional- radica en el largo tiempo de falta de exactitud a larga distan-
de restituirse y de reequiparse para los momentos de mente, también es (til para dar recarga, aunque a corto alcance cia. Utilizala junto con la escopeta
desesperacidon. En algunos momentos del juego parece algln aranazo a los Strogg. son increibles. y la superescopeta.

imposible progresar, pero también es cierto que des-
pués de los encuentros importantes tienes algunas
oportunidades de reparar dafios.

= Al entrar en una seccidn nueva, detente y revisa
cuantas victimas has causado ya y, de paso, calcula lo
que aun te queda por delante. Con esta informacién
sabras si aun hay alguna banda de Strogg paseando
por zonas que creias limpias o en escenarios que toda-

via no has descubierto. Este mend también te indicara @ CHAINGUN ® LANZAGRANADAS ® LANZACOHETES
el nimero de secretos disponibles, aunque no debes Totalmente inoperante: los giros de Para que sea mas efectiva, retirate Es la mejor arma dispenible, con la
® perder el tiempo bhuscandolos porque algu- la chaingun te haran perder el del oponente y lanzale directa- maxima potencia y el menor
nos resultan initiles e incluso pueden expo- tiempo y la municion. Es apropiada mente el explosivo, La Gnica pre- tiempo de recarga. En las distan-

nerte a peligros desconocidos. para los enemigos voluminosos, caucién que debes tomar es que las cias cortas puede resultar suicida,
* En las esquinas utiliza los boto- siempre y cuando no haya nada granadas no entren en contacto pero es ideal para limpiar salas y
nes laterales para mantener delicado alrededor que quieras con tu piel, puesto que los dafios para abatir a los enemigos gue se
apuntada tu armay ser mas guardar como recuerdo. serian incalculables. pongan pesados.
rapido que tu oponente.
También puedes hacerlo
para esquivar las rafagas
y los misiles de las
railgun.
* El decorado puede ser
de ayuda en el combate.
Puedes cubrirte tras los

ohjetos y los muros. Las ® MEGABOMBARDERO ® RAILGUN ® BFG 9000
palancas de ascenso y los Posee una velocidad de disparo Ineficaz a causa de su largo tiempo ¢ Harto de los abusos de los
pasadizos elevados van que devastadora gue deja congelados a de recarga. Tiene una potencia Strogg? {Empufia una BFG 9000
ni pintados para arrojar grana- los enemigos —inclusa a los temi- estupenda, pero su uso practico y olvidate de tus preblemas! Claro
das a los Strogg, ignorantes de bles Tank —. Aunque las baterias queda limitado por la falta de velo- que debes tener en cuenta que este
los peligros que acechan sobre no son tan abundantes como las cidad en los disparos. Con tres tiras monstruo requiere bateria, asi que
sus cabezas, mientras que las balas, el megabombardero es [a puedes cargarte a cualquiera, pero quizés preferiras tener a mano el
puertas aplastaran a los enemi- mejor pleza que puedes tener en tu lo malo es gue los enemigos no megabembardero y dejar de aho-
gos gue sean tan bobos como arsenal. saben contar hasta tres... rrar municién.

para detenerse debajo.
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© LA BASE
EXTERIOR

Entra en |a primera sala, recoge la
escopeta y estrénala con tus primeras
victimas. A continuacién, lanzate al
agua y nada hasta llegar debajo del
puente para cbtener el secreto. De
vuelta a tierra firme, trepa a gatas
hasta el ascensor y desciende por la
escalera en busca del equipo médico.
Cuando regreses al nivel superior no
olvides recoger el equipo que has loca-
lizado desde el agua. Puedes salir al

EL CENTRO DE
OMANDANCIA

La charca alberga un multiplicador de
dafios que tendria que ser suficiente para
llegar al ascensor. Desde esta posicidn de
superioridad puedes recuperar el chaleco
antibalas que has dejado antes. Haz aco-
pio del armamento disponible y vuelve a
subir hasta el pasadizo, continuando
hacia delante hasta sobrepasar la ven-
tanay llegar a la sala de controles. Car-
gate al perro y a los pistoleros y ve hacia
el panel de control para robar la llave
azul. Vuelve sobre tus pasos hasta encon-
trarte con los enemigos voladores e
intenta llegar hasta el ascensor a través
de las puertas ya abiertas. Activa el con-
mutador para bajar el puente y salir
afuera. Tras un encuentro mas con los
monstruos volantes sélo te quedara cru-
zar el puente y salir. |

[OBZ . 40F Sl

exterior y conseguir armamento antes
de volver a subir por 1a columna hasta
la base. Tras unos cajones encontraras
un agujero en el suelo por el que pue-
des deslizarte hasta el agua. Bajo un
pequefio saliente hay una cavidad en la
que encontraras la superescopeta y el
secreto final. Equipa esta arma y huye
sin demora por los corredores hacia la
sala de control, luege ve por la dere-
chay sube las escaleras para comple-
tar la seccion. W

TOP SECRET|

© INSTALACIONES

La ametralladora te espera en la
parte superior de la primera pen-
diente. Acciona el interruptor para
hacerte con ella. El ascensor te
conducira hasta un pasadizo elevado
en el que encontrards armamento
extra y un multiplicador de dafies.
Dirigete al exterior y cruza el
puente semiderruido saltando de
piedra en piedra. Tras la puerta te
dard la bienvenida un grupo de
guardianes. Cargatelos y vuelve

al exterior, baja por las escaleras

y cruza por la cafieria. Elimina a
los Soldados y abre |a alcantarilla
antes de zambullirte en el agua. W

RVAY)
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EL CENTRO DE
RRESTOS

No te cortes con los dos Vigilantes y
equipa la chaingun antes de enfren-
tarte con el gladiador. Esquiva su rail-
guny arregla tus cuentas pendientes
con él. Cuando se retire, salta al agua,
recoge los elementas de invulnerabili-
dad y ve a por la llave amarilla que
custadian tres vigilantes. Alin tienes
que trepar y enfrentarte con algunos
Stragg mas, incluidos algunos que te
disparardn por encima de tu cabeza.
Para acceder a la plataforma elevada
puedes entrar por la puerta gue
encontrards a mano izquierda, en lo

alto de las escaleras. Desde alli podras
apagar los laseres y dando un salto
por encima de la brecha llegaras
hasta la chaingun. Regresa a la planta
bajay dirigete hacia el Centro de
Arrestos por la puerta de la derecha.
De nuevo por la derecha, hallaras una
pequefia sala que aculta el interruptor
que apaga los laseres. Al desactivar-
los, obtendras el acceso al icono de
multiplicacién de dafios que hay cerca
del inicio de |a seccién. Utilizalo para
destruir el Tank que patrulla por los
alrededores. Libera a los prisioneros
con los botones rojos y hazte con sus
equipos. Luego vuelve al corredor
para superar la seccién. @

EL SISTEMA DE
EGURIDAD

Esta seccién empieza con un tiroteo y
un sistema de puertas blogueadas.
Sigue avanzando y desciende por el
centro de la estructura. Bordea la
chainguny parate al llegar a la entrada
de un hall muy amplia. Usa el portal
para protegerte mientras acabas con
los aliens. La puerta trasera conduce a
la piramide, donde te comunicaran tu

[V A

e
I RVAY)

nueva mision: localizar las dos llaves
necesarias para abrir el monolito y
acceder al nivel inferior oculto. Vuelve
al hall y sal por la puerta lateral que
encontraras en el nivel elevado a la
derecha. Desde |a galeria podras desac-
tivar los laseres que te han hecho la
vida imposible. Regresa a las aberturas
y dirigete por la mas amplia hacia la
sala de los guardianes, el nuevo punto
de partida.

LA SALA DE
0S GUARDIANES

Limpia las celdas y arrasa con el
armamento antes de ir hacia el
ascenscr para subir a la sala del
nivel superior. Recoge los objetos
extra y dale un repaso a los bichos
volantes que salen de la pared tra-
sera. Por |a salida derecha, sal

hacia la luz del dia. No tengas repa-
ros con los que osen desafiarte y
déjate caer al piso de abajo. Entra
per la puerta de la izquierda y
recoge los revitalizadores escondi-
dos en la grieta de |la pared. Da la
vuelta y vuelve por la otra puerta.
Bordea la sala, evitando las ruinas,
y llegaras hasta los guardianes. Tras
moverte a ciegas por un hall
enorme, deberas lanzar granadas a
los infelices que tienes por debajo
para poder bajar después a reco-
ger los restos (tiles, Fuera te
espera un Tank flanqueado por
varios guardianes. Hazlos retirarse
hacia los tineles y pelea con ellos,
uno a uno, antes de tumbar el Tank
con tu chaingun, Desactiva los
laseres, echa un vistazo en el inte-
rior y conseguirds la primera llave
de la pirdmide. Da la vuelta y
vuelve sobre tus pasos hacia la
sala de los guardianes, en la parte
exterior de la pirdmide. De las cua-
tro puertas debes ir por la mas
baja. El interruptor de dentro des-
plegara un puente y soltara dos
icaros voladores. Disparales tan
rapido como puedas y termina el
nivel al cruzar el puente. @

PorTora’ OF HA
Recoge el megabombardero y baja
corriendo hacia las celdas. Rescata a
los prisioneros y busca una grieta en
una de las paredes en la que se
esconde otro megabombardero.
Asciende de nuevo al nivel superior,
deja atras a los Marines, pasa por
debajo de la sierra circular y encami-
nate hacia la sala de tortura, Activa
el interruptor para bajar la jaulay
consigue la llave que hay tras los pri-

sioneros, Equipa el megabombardero
y destruye |a arafia antes de volver a
la superficie y a la piramide. Una vez
alli, da un golpe a la mesa de contro-
les para abrir la estructura, equipa
otra vez el megabombardero y dis-
para a la entrada. Gracias a la
corriente de aire podras
bajar suavemente, pero no te
olvides nunca de disparar.
Una vez hayas limpiado
la zona de Strogg, ve
hacia la salida. ®
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CUADRO DE
ONTROLES

Asesina a los Strogg y esquiva los
laseres para recoger el lanzagranadas
y el chaleco antibalas. Corre hacia el
final del pasillo, recoge los revitaliza-
dores y lucha contra los dos Tank. No
te relajes, porque cuando mueran
aparecera otro enemigo, aungue éste
es muy lento y siempre puedes ata-
carle por el flanco. Explota este
punto débil lanzando granadas y

ponte a cubierto antes de que pueda |

apuntar con sus armas. Repite esta
accién tantas veces como sea necesa-
rio y recoge los revitalizadores que
hay tras los pilares. Una vez le hayas
derrotado, usa el bombardero para
hallar las salas secretas escondidas
tras las paredes laterales y salta por
el orificio. Rompe el cristal azul y
encontraras la salida, pero antes de
salir hacia el siguiente nivel echa un
vistazo por detras de la columna y
recoge el lanzacohetes. M

® VERTEDERO TOXICO

Se trata de uno de los niveles méas
faciles de superar. Cargate cuanto
antes a las damas de hierro y los Tank
que hay en la salida. Sube por las
escaleras y retirate cuando aparezca
un mensaje en pantalla que te
advierte que hay una puerta abierta y
gue puedes recager |os objetos
expuestos. M&s adelante, haz estallar
la barra que bloguea el accese a
varios objetos bonusy a un interrup-
tor. Al final, legaras a un muro, eli-
mina sin piedad al Berserker y sélo

te queda bajar para finalizar este
nivel.

GENERADOR
E ENERGIA

Cargate a los Berserker detras de los
laseres y utiliza los cohetes o el
megabombardero para destruir la
arafia. Cuando te hayas librado de
esta amenaza, baja al agua y echa un
vistazo alrededor de la columna, des-
ciende por las escaleras y recoge la
Ilave roja. Vuelve al punto de partida
y cruza el puente hasta [a torre.
Desactiva los |aseres de la izquierda
de la sala principal y después atra-
viesa |a puerta que hay a tu derecha
para luchar con otra arafia. Escapate
antes de las explosiones y destruye a
las dos damas de hierro antes de usar
el ventilador que hay al otro lado
para subir de nuevo.
Tras guardar el nivel,
sigue hacia
delante y coge
el CD de datos.
Sal por detras
de la dama
que aparece
cuando
recoges el
CD.Tras
la puerta,

e
| G 120

ya en el nivel inferior, debes volver al
principio y dirigirte hacia la puerta
que pedia originalmente el CD. Apa-
recera otro ascensor enfrente tuyo,
salo y corre hacia el puente. Desac-
tiva el reactor y cargate al gladiador
que aparece al otro lado de la sala.
Vuelve a las puertas precintadas del
pasillo y te encontraras en el otro
lado del centro del reacter. A conti-
nuacion, salta al foso, por la puerta
lateral. ™

ESTACION
E BOMBED

Recoge la railgun que hay cerca del
principio y trepa por los cajones para
robar el megarrevitalizador. Aungue
S0N NUMerosos, los enemigos son
pequefiajos y no suponen un gran peli-
gro. Hay una puerta cercana con un
interruptor verde que te conducira a
un pasadizo secreto en el que hay
equipo y enemigos extra. Por el
saliente llegaras hasta una seccién
elevada; pasa por el liquido usando el

traje especial que encontraras alli.
Recoge la llave amarilla y destruye
el Tank accionando el mando de la
derecha antes de volver de nuevo al
reactor.
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@ EL REAC TO R dero y preparate para una batalla

Usa el lanzagranadas con el primer campal con un ejército de enemigos
Strogg que encuentres y acaba con de lo mas variado. Regresa al reactor
todo lo que se te ponga por delante. y espera la explosidn nuclear para

En la plataforma recoge los revitali- abrir la puerta atascada. El ascensor
zadores. Pon a punto el megabombar-  te llevara al final de este nivel. M

@® COMANDO DE DEFENSA

Utiliza el edificio pentagonal como escudo al
luchar contra los dos Tank y después acaba
con el par que te espera dentro. Date prisa en
Ilegar a la sala principal de controles,
atraviesa la Unica puerta que esta

cerrada y derrumba los

muros izquierdo y dere-

cho. Regresa al hall

principal y hallaras la

puerta que ahora ya esta

abierta y te conducira al

departamento de investi-

gacion. W

14 DEPARTAMENTO DE INVESTIGACION

Activa la mesa de control y cargate a la parejita de perrosantes
. deentrar en relaciones con las tropas enemigas. Utiliza el
t - megabombardero para convencerles, pero ve con cuidado con
los perros que vienen por detras. Hazte con el material
médico que se han olvidado antes de continuar por el
. corredor y tuerce a la derecha. Al llegar a una puerta
cerrada, vuelve a la bifurcacion y preparate para entrar
en combate con una dama de hierro. Olvidate de los
Marines despistados y activa el panel que hay mas alla
del Tank. Entra al ascensor y baja al piso inferior.
En este nivel debes utilizar los terminales para activar el
puente que pasa por encima de la brecha volcanica. Tienes
que dar saltos para tocar los interruptores de las paredes
laterales, que abren las salas que antes estaban cerradas.
Vuelve al punto de partida por el ascensor y atraviesa la
puerta de sequridad. Una vez alli, hazte con la cabeza del
comandante y vuelve al Comando de Defensa, donde este
trozo del cuerpo del enemigo te permitird entrar. B

-
o
e e e
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® SALA DE PRESION GRAVITATORIA

Derriba a todo aquél que se interponga en tu camino y recoge el armamento de
combate que encontraras sobre los cajones. Da la vuelta y recoge los revitaliza-
dores extra ocultos por la puerta. Acaba con los guardianes con el megabombar-
dero o, si lo prefieres, atrapandolos con la puerta. Echa a los Berserker del bal-
¢én y trepa por la puerta hasta la plataforma mévil. Durante la espera, equipa la
escopeta y dispara a los enemigos voladores que revolotean en la parte de abajo.

El malo de esta seccién no te quitara el suefio, a pesar de su tamafio enorme.
Gracias a su lentitud y a su poca agilidad al girar, no te supondrd un gran retraso
en la misién. Utiliza el lanzacchetes para darle una buena patada en el trasero y
escondete detras de la columna cuando se dé la vuelta. Cuando haya pasado a
mejor vida, recoge su reactor, equipa el megabombardero y salta al transporta-
dor. No te sentirs solo, pues te esperan dos guardianes y otres dos forzudos, pero
tienes que quitartelos de encima lo mas rapido posible.

En la sala final instala la bomba atémica en el receptaculo que hay en la
pared de cristal y huye en direccidn contraria con el transportador. Mas alla de
los Tank hay una superficie elevada desde la que puedes tirar granadas. Regresa
al hall principal y te encontraras con otro enemigo que surgiré del suelo. Mantén
los paneles de control de cristal entre los dos y golpéale varias veces en la parte

trasera con el megabombardero o el lanzacohetes. W

O CAMARA

INTERIOR

Utiliza el equipo médico extra que
hay en este nivel y usa el método
magistral de hacer rebotar las grana-
das en |as paredes para destruir a los
Tank. Los dos pasadizos contienen
Damas de Hierro, pero los cohetes las
dejaran fuera de combate. Esquiva los
laseres que vienen de la puerta y echa

un vistazo general al aspecto de
Makron. Pero que no se te suba a la
cabeza, esto es sélo el principio del
final. Asf que, en vez de malgastar
municidn, ve hacia los cuatro inte-
rruptores. Si activas dos de los
cuatro liberaras a los enemigos
voladores de la pared poste-

rior, de manera gue te reco-
mendamos gue prepa-

res |a esco-

@ MAKRON

Para acabar con Makron debes darle
dos golpes mortales, una vez cuando
tiene forma de robot y otra cuando
toma forma de persona. En su pri-
mera encarnacion es un robot patoso
a quien es facil atacar, pero del cual
es dificil defenderse. Entre su arma-
mento, cuenta con numMerosos proyec-
tiles que disparan unos rayos de color
verde capaces de agotar por completo
tu energia en pocos segundos. Obvia-
mente, tienes que esmerarte en esqui-
varlos; la mejor técnica es esperar
hasta que los motores de Makron
empiecen a rugir y él levante una
pierna, entonces debes correr en
direccion contraria. Por lo demaés,
sélo tienes que repetir la tacticaya
familiar de dispararle por detras y
escapar. Después de 200 cafionazos

pr e m—

{0108 L

con el megabombardero y cuando ya
hayas gastado la mayoria de los cche-
tes, Makron claudicara y caera a tus
pies. Mientras el robot explota, apro-
vecha para recoger los revitalizadores
y la municién que ha quedado espar-
cida por todas partes. Pero cuidado,
porque todo lo que Makron ha per-
dido en potencia lo ha ganado en agi-
lidad, de manera que aln es un opo-
nente peligroso.

Como antes, puedes cubrirte para
minimizar el tiempo que el lider de los
Strogg tiene para devolverte los dis-
paros. Con un poco de suerte y un
poco de inteligencia hards que
Makron muerda el polve.
iYyaestal ™
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PS Mag ANTERIORES

CD 24: Tomh Raider 3, Spyro The
Bragen, Colony Wars - Vengeance,
Bost A Groove, Victary Boxing 2,
Wreckin' Crew, Sentinel Returas,

jugables)

May.‘)tat.mn
DRIVER Z2nazing

STPHON FTE——

SPEED FRIAKS
F
St FINAL
FANTASY Vi
- Fa\F.

- e
€D 29: Briver, Bloodlines, Retro
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GD 34 : Um Jammer Lammy, Bugs
Bunny: Pardido en el Tiempe, Evil
Zone, Rat Attack, Decaying Orbit,
Tanx, Tekken 3, Esto es Fathal
(demos jugables]
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TUS 008!

WL GénERO
WE CARRERAS

aa&mz mcm.cmn
Bandicoot 3, F1 '98, Masic, Psybadek,
0.0.1,, Lemmings Compilation,
Mote Racer 2,
Blitter Boy (demos jugables)

Deep Cover Gecke, Actua Ice Hackey

2, T'ai Fu, Swing, R-Typa Belta, Big

Race USA, Pandora’s Bon (demas
jugabies)
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CD 35: Wip3out, Mo Fear Bownhifl
BMountain Biking, Point Blank 2,
Um Jammer Lammy, Lego Racers,
R/C Stunt Copter, Mission:
Impossible, F1 ‘99 (demos jugables)

"

L& révista P In s vendida o

co 26: msm'mwum

Seccer '39, Rival Schoals, Monkey

Hero, Rellcage, Akuji The Heartiess,
Wild 9, Actua Peol, Total Soccer (demos

jugabtes)
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£D 31: Populous: El Princigin,
KKND: Krossfire, Poma Strest
Soccer, The Granstream Saga, Live

€D 36: Guake i1, Dive Crisis, MGS:
Special Missions, Esto es Fithol,
Suul Reaver, 40 Winks, Tarzan
(demas jugables)
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CD 27: Metal Gear Solid, Devil Dice,
Caol Boarders 3, C3 Racing, V-2000,
SCARS. |Min|u

PIayStatlon
s

Silent hill
TomvaLa 159

STAR WARS

Wonowman  EPISODIO|

e i
G0 32: Syphun Filter, Ape Escape,
Manace Grand Prix, Bloedy Rear 2,
Colin McRae Raily, Briver
[demos jugakles)
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ED 37: Tomb Raider: The Last Revelation,
Spyro 2, Mission:Impossible, Fighting

Farce 2, Championship Motocross,
Kingsley, Kifler Loop, Destrega,
Expendable (demos jugabies)

2100, AH Star Temnis "33, Music
Bonus Data
(demas jugables)
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€D 33: Anna Kournikeva Smash Court
Tennis, Bmega Beost, Crec 2, Opera Of

Destroction, Cammand & Conquer: Red
Mart, Total Drivin’ (damos jugables)

38
P a V Stanon

v

gum.m.i’ 2

€D 38: Gran Terismo 2, FIFA 2000,
Crash Team Racing, NBA 2080, Rainhow
Sin, Jade Coconn, Este es Fithal,
Peng (demo jugablel,
Rtaritand Compilation (video)

& Recorta por agul

DESEO RECIBIR AL PRECIO DE PORTADA LOS EJEMPLARES SENALADOS CON UNA X

230 240 250 260
350 360 370 380

Consigue los numeros anteriores
de PlayStation Magazine a 975 ptas. cada uno 160 1700
[+ 400 ptas. de gastos de envio) 270 280

PIDELOS INDICANDO CLARAMENTE TU NOMBRE Y DIRECCION A:
MC Ediciones, S.A., P° San Gervasia 16-20, 08022 - BARCELONA

180 190 200 210 220
290 300 310 3200 3300 340

Forma de pago:
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[J Adjunto talén nominativo a MC Ediciones S.A.

[[] Tarjeta de crédito
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CARTAS

Feedback, PlayStation Magazine, MC Ediciones, Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelona playstation@mcediciones.es

FEEDBACK

DESPACHATE A GUSTO, ESTA SECCION TE PERTENECE. ACEPTAMOS COMENTARIOS:
DESDE LOS MAS BENEVOLOS Y MODERADOS A LOS MAS VIPERINOS Y ALAMBICADOS.

Carlos Robles en plena
catarsis de cierre.

¢ Demasiado RE3?

: Demasiadas cartas?

; Demasiadas conversa-
ciones con la directora?
De una cosa no cabe
duda: este tipo es
demasiado.

FUTURO UTOPICO

Bueno, lo primera es lo primerao... Sois
maravillosos, geniales, estupendos,
fantasticos, supercalifragilisticoespia-
lidosos. En fin, que nc hay revista
mejor. Espero no haberme quedado
corto. Ahora sélo unas dudas que
tengo

1. i Los poseedores de una PSX actual
tendran alguna ventaja para comprar
la PlayStation27? ;Tal vez una rebajita
en el precio al entregar su actual con-
sola?

I lector DVD de la PSX2 servird
para ver las peliculas de este formato
que hay ahora en el mercado?

3. ;Por qué no lleva DVD la Dream-
cast? Crec que dentro de pocos afios
éste serd el estdndar en reproduccion
digital en todos los formatos. Me
parece que Sega ha cometido un
pequefio error de calculo, i No creéis?
4. Una utopia: jos imaginais un futuro
en el que desaparecieran esos estipi-
dos intereses comerciales entre com-
pafiias de consclas? Un futuro en que
estuviesen trabajando juntos Sony,
Nintendo y Sega. Maquinas, chips y
procesadores juntos... Un suefic de
maguina.

5. 0s quiero mandar un cémic: ;nece-
sito algun requisito especial?

Y acabo. Espero haber hecho lo bas-
tante la pelota como para salir publi-
cado, je, je, je... No, isois increibles de
verdad...!

Roberto Jsime Holland
Alfsz del Pi (Alicante)

1. Es poco probable. Las PSX actua-
les son poco menos que de carton,
Sony no podria reciclarlas para nada.
Quizas las primeras que salieron, con
lectores de calidad y todo eso, pero
las de ahora... La estrategia de Sony
es que todo el mundo que tiene juegos
de PSX se compre la PS2 y no una
consola de la competencia, porque asi
podran jugar con los juegos que tie-
nen ahora. No es un «favor» al usua-
rio, sino pura estrategia comercial:
podrias tener una PS2 y no comprar
juegos hasta meses mas tarde, o com-
prarlos en Platinum para PSX y
jugarlos en PS2, pero ;a qué jugarias
en Dreamcast o Dolphin si no pudieras
comprar juegos? La PS2 tiene el res-
paldo de los juegos antiguos precisa-
mente para asegurarse tantos com-
pradores como PSX haya en el
mundo, como minimo. Pero sigue
siendo un plan comercial: hacer des-
cuentos por entregar la PSX serfa un
favor, y las empresas no hacen favo-
=17

2. 5i. 0 eso dice Sony, aungue si es
cierto, sequramente el precio sera
superior al previsto (que ya es alto).
Para reproducir videos en DVD hace
falta un decodificador MPEG-II; y
para el sonido Virtual Dolby Surround
hace falta otro. Cada uno de ellos
vale, mas o menos, lo mismo que el
resto de la consola... Sony tendra que
estudiar si merece mas la pena sacar
la consola con todos los componentes
a un alto precio o quitarle algo para
abaratarla. Ya veremos. Pero, por
ahora, dicen que si y servira para ver
pelis. Y sera cara.

3. No ha sido un error, sino uno de los
mayores aciertos de la historia de
Sega. Compatibilizar su consola con
peliculas DVD habria supuesto incluir
el decodificador MPEG-II, y eso
habria disparado el precio unas
20.000 pesetas, con lo que valdria lo
mismo que una PS2. Si la gente
tuviese que elegir entre dos consolas

de 128 hits de 60.000 pesetas, se iria
a la que mejor fama tenga. Y esa es
PS2. Las 20.000 pesetas de menos
que vale la Dreamcast, junto con la
ventaja de tiempo, han servido para
disparar sus ventas en todo el mundo.
Ademas: el formato de la DC es un
GD-ROM, de un giga, que es mas o
menos un CD y medio. Sobra espacio
para cualquier juego y es mas barato
de producir que el DVD.

Por otro lado, mas o menos por el
mismo dinero que hubiese costado de
mas la compatibilidad con DVD, en
Estados Unidos pronto se podra com-
prar un adaptador para ver DVD y
otro para conectar y leer ZIP. Asi, si
alguien lo quiere, lo compra; y para
todos los que no lo quieran (la mayo-
ria), la consola queda mucho mas
barata. No, no ha sido un error en
absoluto. ; Cuanta gente tiene pelicu-
las en DVD ahora? Quizas, para
cuando salga la PS2, haya mas.

4, La competencia es el principal
impulso de las ventas. Calidad, com-
petencia, exclusividad y publicidad
son, casi a partes iguales, los factores
que intervienen en las ventas de un
juego. Si no hubiese competencia, no

habria exclusividad y no seria necesa-
ria la publicidad. Solo importaria la
calidad. Y entonces, todos los juegos
tendrian que ser buenos. Es mas facil
lanzar juegos malos y anunciarlos a
bombo y platillo. La vida es asi...

5. Que mole y, a poder ser, que sea de
una pagina sin tacos demasiado gor-
dos, sin drogas y sin todas esas cosas
de las que no se puede hablar en un
pais libre y democratico...

| EXTRATERRESTRES

MELANCOLICOS

Hola, soy un chaval de 10 afics que os
sigue con plena lealtad desde el
nimero 25. Tengo que preguntar unas
cosillas, ahi van:

1. Medal of Honour: Creo gue va a ser
el mejor juego de Play, para mi gusto.
Llevo esperando 32 siglos a que apa-
rezca un shoot ‘em up en primera per-
sona realmente bueno y real. Que los
malos no sean cyborgs mutantes o
extraterrestres melancélicos, sino per-
sonas, soldados o lo que sea. ;Serd
incluso mejor que GoldenEye!

2. No entiendo las polémicas que hay
con los juegos, primero Carmaggedon
y después GTAZ2, En televisién, los
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anuncian en los telediarios como si
fuera el fin del mundo, para después el
mismo canal ofrecer peliculas como
Jungla de Cristal I11.
3. ;Va asalir la tercera parte de Abe
en PSX?
Hasta pronto, amigos.
PD: Haced una lista de los mejores
juegos de PSX hasta la fecha, uno de
cada género. Y sacad ya, por favor, la
maldita foto de toda la redaccion.
Deniel Acebes
Pslencis

1. Esté claro que Medal of Honor te
va a hacer muy feliz. Es fabuloso,
inmejorable.

2. iAlguna ve hemos comentado que
vivimos en un pais de horregos?
3.No, en PS2.

iLos mejores juegos? Bueno, pero
repetiremos géneros, porque no todos
los buenos son variados. Mas o
menos: MGS, Syphon Filter, Silent
Hill, Gran Turismo, Colin McRae,
Tomb Raider (I'y ID, Wip3out,
FFVIIL, RE2, Crash (1, 2, 3y Team
Racing), Medal of Honor, RRT4, Tek-
ken 3... i Ya llevamos 17! Pues basta.
Hablaremos con nuestro fotografo, a
ver si tiene un diafragma para la
camara capaz de no destrozarse al
intentar captar la «extrafia y retor-
cida belleza« de nuestra directora...
£Un objetivo de piedra, quizas? ;Una
camara conectada a una N647 Ya
encontraremos la forma.

SUGERENCIA DECORATIVA

Hola, queridos amigos de PlayStation
Magazine: voy directo al grano. Estoy
enganchado a la gris desde sus tiempos
mas remotos, pero también a las
motos de baja cilindrada 49c¢c, Scoo-
ters, Trial, Yamaha TZR, etc... Y os
queria pedir un favor: ; Por qué no
sacals con vuestra revista algunas
pegatinas para poder decorar nuestras
pequefias motos. Pegatinas de FFVIII,
GT, Resident Evil2 o del mismo logo-
tipo de PSX? Seria increible verlas
por lacalle..., [a invasién PSX.
PD: Deciros de vuestra revista que es
la «creme de la creme».

David Zorro Martin

Palms de Mallorcs

Eso de las pegatinas no va mucho con
nuestra directora, pero intentaremos
convencerla. De todos modos, para
apafiarte mientras tanto, ¢ por qué no
pones un par de CD de demes en cada
empufadura, y otro a cada lado del
deposito, y otro en el embellecedor
del tubo de escape...?

BROMA MUY PESADA '

Hola amigos y amantes de PlayStation
Magazine: mi nombre es Juan y tengo
15 afos. Os escribo porgue estoy muy
enfadado con un tal Daniel Cianca, de
Santander, que en el nimero 35, en la
seccion Multiplayer, dio un truco para
MGS donde Mei Ling se iba desnu-
dando. Si era una broma no tuvo nada

de gracia porque me pegué 40 minutos
probando el dichoso truco, jy no se
quité ni la chagueta! Por favor,
decidme si funciona o no para seguir
probando.
Hay una cosa de la PS2 que no logro
entender: ;por qué, cuando la Dream-
casty la Né4 vienen ya con 4 puertos
para mandos, nuestra futura Play sélo
va a llevar 27
Seguid asi: me encanta vuestra revista,
vuestros comentarios... Casi siempre
estoy de acuerdo con vuestras puntua-
ciones. Sélo falta un detalle: mas rega-
los y posters. Un abrazo para todos.
Juan Antonio Zufiigs
Zaragozs

Antes de nada, decir que nos envies
un par de abrazos mas. Es que nuestro
jefe de redaccion estas fiestas ha
comido bastante, y se ha fundido tu
abrazo él solo...

1. La broma estuvo bien, ;no? A noso-
tros también nos la pego, el muy
grknfi...

2. Lo de PS2 tiene una explicacion
muy sencilla: dinero. Los puertos
cuestan dinero. Dos puertos en cada
madguina son muchos puertos. Puerto
para modem, dos para mandos, dos
USB, decodificador MPEG, decodifi-
cador Dolby... 60.000 pelas como
minimo. Con cuatro puertos para
mandos, unas 65.000 o 70.000.
Habria que estar loco para gastarse
esa pasta en una consola. ;Y para
queé, cuando se pueden comprar Multi-
Tap de PSX que seran compatibles?
Asi, Sony mata muchos pajaros de un
tiro: se ahorra una pasta en produc-
cion de puertos, se ahorra mucho sitio
en el interior de la consola, se ahorra
precio para la venta al pablico y,
encima, se quita de encima miles de
MultiTap que de otra forma no se ven-
derian. Puro negocio.

Jo, no hacéis mas que pedir. Que si
fotos, que si pdsters, que si regalos...
£ Qué habéis hecho con los Reyes
Magos? ; Les habéis atracado o qué?
Yonkis poligonales...

CARNET DE CONDUCIR

iHola, como va! Para empezar, felici-
dades por lo bien que estéis haciendo
la revista. Disfruto de la Play casi a
diario, desde hace afio y medio, y que-
ria decir gue jasi no hay quien se
saque el carnet de conducir! Después
de pasarme Metal Gear, Syphony
Mission Impossible, quién es el guapo
que se pone a estudiar la teérica... Leo
detenidamente |a seccién de Feedback
y me «parto» con algunas de vuestras
contestaciones. No os cortais un pelo
cuando alguien se mete con vosotros.

Otra cosa que os quiero decir: espero
que cuando salgan juegos para Play 2,
no dejéis la original atras. ; Sabéis si
hay algin programa de videojuegos
previsto para el inicio del 2000, aparte
de E/ 8° pasajero?
Ve despido, que vaya todo bien en el
nuevo milenio y que sigdis siendo los
nimeros uno.
. José Manuel Campello

Elche [Alicante)

Hay que estar realmente harto de
estudiar para pasarse Mission: Impos-
sible, chavalote. ; Tan aburrida es tu
vida? ; Por qué no dedicas el tiempo a
cosas mas divertidas, como contarte
pelos de las piernas o hacer ecuacio-
nes con nimeros romanos? ;Has pro-
bado a escribir refranes en griego lei-
dos hacia atras? ;Si hasta estudiar es
mas divertido! En fin...

La directora se niega a ponernos
Canal Digital, Via Digital y todo lo
que acabe en «Digital», asi que esta-
mos desconectados. Nos tendremos
que conformar con ver Antena 3, que
es alin mejor que jugar a la N64
(¢tendra algo que ver Nintendo con
este canal o se pareceran tanto por
casualidad?). Bueno, eso, que seguire-
mos siendo los nlimeros uno, si eso te
hace tanta ilusion...

«PIRATA» ACREDITADA

Hola amigos, soy una fan vuestra
desde la revista nlimero 25. Sin duda,
es la mejor de todas. Al grano, quisiera
hacer unos comentarios:
1. Soy pirata, si, o admito, y me gusta-
ria decir que a pesar de que los res-
peonsables de Sony dicen que la pirate-
ria impide la fabricacién de «buenos
juegos», si no existiera ésta, la mayoria
de la gente no podria comprar juegos
(debido al precario bolsillo). Juraria
que mas del 50% de personas que
compran la Play, hacen uso de la pira-
teria.
2. Los spots de Sony cada dia son
mejores. Alucino con ellos, incluso con
ese que va en contra de la pirateria
informatica.
3. (Se pueden colocar pegatinas sobre
la gris? Tengo miedo que al quitarlas
I queden restos y la querida magquina
| quede hecha unam...
4.Por (ltimo, os quiero invitar a mi
boda. i, si, me caso con Squall, en el
jardin de Balamb. ;Cuando? Algln
dia... Es el chico mas guapo del
mundo, aungue sea virtual, la «bruja»
de Rinoa no me lo va a quitar.
Un saludo y un gran beso para todos,
incluida la directora.
Sars Leonhart
. Cantsbris
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1. Bueeeeno. Pesaos.

2. Sip.

3. Si, se puede, pero depende de la
pegatina... de todos modos, no hay
nada que no se solucione con un trapito
y un poco de paciencia.

4, Cuando te cases, avisanos. Aungue
has elegido mal. Squall es un pijo. Lo
que pasa es que en el mundo de FF la
pobre Rinoa no ha encontrado a nadie
tan atractivo como nosotros...

;QUE ES ZELDA?

Hola, me llamo Javier, tengo 13 afios y
0s sigo desde la PSMag nlimero 20.
Vuestra revista supera con mucho a las
demas que he lefdo. Os va a costar res-
ponder a todas mis preguntas y todo lo
que os eche porque en esta carta hay de
todo:
1. A mi me gustan los juegos tipo MGS
y Syphon Filter. ;Conocéis alglin otro
juego de este tipo?
2. Algunos amigos miocs, usuarios de
PlayStation, dicen que Zeldaes un
juego de rol. Yo les digo que no. ;Quién
tiene razén?
3.¢;Sabéis si se sacaré algdn Juego
basado en la pelicula Virus?

Javier Pérez

Banyoles (Girona)

1. A nosotros también, pero todos
menos esos dos son basura.

2. Pretende ser de rol, pero no llega a
tanto. En calidad de aventuras en 3D
es una pasada, pero como juego de
rol... El cuento de que es de rol ha sido
una estrategia de Nintendo para ven-
der consolas. Suponian que la gente
pensaria algo como «Jo, si un juego de
rol de N64 tiene estos grafices, mil
veces mejores que los de FFVII,
icoémo serdn los demas juegos?». Afor-
tunadamente, esos trucos sucios cada
vez funcionan menos.

3.Yasalio, junto con la pelicula, pero
era bastante malo.

RACANOS

Hola, redaccion de Play! Soy Bere, me
gustaria que la Play sacase el juego de
la pelicula de Matrix. Serfa una
pasada, pelear dando patadas de Kung
Fu y luego saltar edificios con una velo-
cidad ultrasénica, todo ello acompa-
flado de KKeanu Reeves..., es que no me
lo puedo ni imaginar. En fin, de
momento, habré que contentarse con
Resident Evil, Tomb Raider, Metal
Gear Solidy Ridge Racer Type 4.
Hara unos cuantos meses, fui a la
tienda de PlayStation en Valencia y les
dije que si por favor me podfan vender
un poster de Abe’s Odysee, tenian tro-
pecientos. Me dijeron que no. Les dije
que tampoco me importaba si me lo
regalaban... y me volvieron a decir que
no rotundamente, i Yo que les iba a dar
1.500 pesetas, pues que se fastidien,
che! Con la ilusion que me hacia...Tal
vez si hubiese ido con Paul, de Tekken
3, las cosas hubieran cambiado.
Buenc, me despido amigos. Seguid asf.

Bere Hanson

Vslencia

Jo, qué cosas os pasan... En fin, ya vol-
veras con Paul, ;no? Y de paso, date
una vuelta por la redaccion para hacer
una visitilla a nuestra directora, por
favor.

Lo de Matrix tendra que esperar a la
Dos, esperamos que no te importe. A
ver si la espera merece la pena, aun-
que va a ser diffcil hacer algo a la
altura de la pelicula. jSélo Hideo
IKojima puede conseguirlo...!

CINEFILO

Hola, gente de PlayStation Magazine.
;Qué tal por la redaccién? ;Jugande a
los mejores juegos del mundo? Ardua
tarea la vuestra... Bueno, como no es la
primera vez que os escribo, paso del
peloteo y todo jok? La verdad es que

f

Javier Lourido Esté-

Vez (alias Obocaman), es
tan vulgar, tan vulgar, tan
vulgar, que ha sido elegido

undnimemente por toda la
redaccién comao «Ejemplo
Perfecto de unLector
Cualguiera» de
QayStation Magazine.

NUESTRO LECTOR PREFERIDD

YA ESTOY AHORRANDO, PERO... ;PARA QUE?
Que si, hombre, que si: PS2 serd la repera. Con sus graficos, sus
pelis y sus puertos de expansion, si Sony la sacara a mil duros se
convertiria en el mayor acontecimiento del siglo (;del nuevo?
;Del viejo...?). Pero no sé, me da que... esto no va a ocurrir.

A mas de uno le costara aceptar que, al menos a corto plazo, los
DVD sequirdn siendo a prueba de piratas. Y que con tanta secuela
prevista, lo que cambia no es el contenido, sino el continente.

Y que tal vez Dolphin y DC acaben resultando opciones no tan
descabelladas. Ah, es cierto, [a vida estd llena de elecciones.

i Elasiento de la derecha o el de la izquierda? ;Coca-Cola

o Pepsi? ; Dual Shock o Dual Shock2? ;Etcétera o etc.?

este mensaje no es el mas simpatico que
os pedia escribir, pero no sélo estais
para que os echen flores, ;no?

Lo primero es vuestro repentino cambio
de imagen. Esta bien que os renovéis,
siempre gue no se os vaya la olla con
todo lo «cyber». Tomad ejemplo de Wil-
dArms, que con graficos de Super Nin-
tendo es mejor que FFVIII (por cierto:
;cémo Square ha podido poner su sello
a esa birria?).

Y otra cosa: ;como os llamais? PlayS-
tation Magazine, ino? Entonces ;por
qué pufietas ponéis una seccién de cine
y musica? jEso no pinta nada! Ya hay
revistas de esos temas. Es como si en
medio de una pelicula de Spielberg
hubiera media hora de un partido de
tenis...

Maés: ya que os habéis renovado, podri-
ais haber renovado también vuestra
escala de puntuacién, ya que del 1 al 10
tenéis un margen muy pequefio entre
juegos buenos y malos. Y con esto ter-
mino la seccién de sugerencias hacia el
nuevo formato de |a revista. Ahora
empiezo con otras cosas...

Por ejemplo, PS2. ;i Creéis realmente
que triunfara? Yo creo que no. No
aporta nada realmente nuevo, y no me
salgdis con el DVD y eso de términos
técnicos... El mando no es mas que el
Dual Shack, pero ahora te viene de serie
con la consola. Internet tampoco es
nada espectacular, porque Dreamcast y
Dolphin también lo tendran. Ademas: si
lo bueno de Internet es jugar con ami-
gos y con gente de otros lados, la gente
se decantara por Dolphin y Dreamcast,
ya que cuentan con cuatro puertos de
mando sin tener que adjuntar ningiin
tipo de periférico. Y podria seguir
diciendo que Dolphin sera mas potente
vy todo eso, pero crea que he dejado
claro mi punto de vista. Vamos, que la
PS2 tendra que salir con juegos muy
buenos para triunfar, como lo hizo su
antecesora, pero yo si fuera de Sony me
empezaria a preocupar. Miyamoto y
Nintendo vienen pisando fuerte.Y creo
gue... {S1, ya he acabado!

Daniel Pereira Moneo
Rubi (Barcelona)

1.Vale, estamos dispuestos a perdo-
narte que te saltes el peloteo, pero...
idecir que FFVIII es una birria es
demasiado! No obstante, entendemos a
qué te refieres. Los juegos de rol a la
vieja usanza tenian un «algo» que se
ha perdido para siempre...

2. .o de incluir cine, misica, etc. en la
revista tiene una explicacion relativa-
mente l6gica: pronto, con la llegada de
PS2, los mundos del cine, los videojue-
gos, la misica y demas se fundiran en

un todo. Los juegos de PS2 serdn mas
peliculas interactivas que otra cosa; la
consola soportara pelis en DVD; las
pelis se estrenaran en el cine al mismo
tiempo que los juegos basados en ellas;
las bandas sonoras de peliculas y jue-
gos seran misica de moda en tiendas y
discotecas... Nos acercamos a la comu-
ni6n de las artes, muchacho. Hay que
encararla lo mejor posible, y con un
poco de tiempo, ;no? Pero bueno, es
cuestion de opiniones, es verdad. Por si
acaso, hemos comprimido todo en un
par de paginas, para que nadie se
enfade demasiado.

3. PS2: mas o menos estamos de
acuerdo, PS2 tiene que saltar todavia
muchas vallas para ponerse a la altura
de su competencia. No obstante,
sobrestimas a Nintendo y, especial-
mente, a Miyamoto. El sefior Shigeru
—con perddén— es un palurdo en lo
que a juegos se refiere. Puede que se
atribuya a si mismo juegos como Zelda
o Mario, pero puedes estar seguro de
que no ha hecho nada en su vida que
realmente se haya visto en la pantalla
en forma de gran juego. Dirige a otras
personas que si saben hacer juegos,
pero el mérito no es suyo.

En segundo lugar, el fracaso de Dolp-
hin esta cantado. La industria de todo
el mundo esta volcada por completo en
Dreamcast y PS2. Sélo Nintendo esta
trabajando duro en su consola, y no
servira de gran cosa porque ya ha per-
dido el poco nombre que le quedaba
con el estruendoso fracaso de N64. No
levantaran cabeza en afios. Y desde
luego, no con esta consola (Dolphin),
por muy superior que sea a lo que sea.
Sega, ahora, lleva todas las papeletas
para llevarse el gato al agua. De
hecho, ya se lo ha llevado: la PS2 ten-
dran que quitdrselo de las manos. Pero
no sera facil. PS23 serd mas cara, ten-
dra dos mandos menos, saldra con
pocos juegos cuando DC tendra ya un
montén... Si, PS2 sera mejor consola,
pero eso no serd suficiente. Necesitara
grandes, GRANDES juegos para supe-
rar a los de Dreamcast: Soul Calibury
Shen Mue son los dos nuevos mejores
juegos de la historia, y lo son con
muuuuuucha diferencia respecto a
todos los demds, en cualquier soporte.
Va a hacer falta mucho mas que un
buen procesador para superar eso.

G T2000 promete, pero un juego de
renombre no es suficiente... jAcelera,
psa!

No obstante, el Dual Shock ya sale de
serie con la consola actual, y no serd el
mando de PS2. El Dual de la Dos es
100% analdgico, todos los botones son
analdgicos. W
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ARRIBA, IZQUIERDA, SALTO, FUEGO, AGACHARSE, ESCAPARSE... BIENVENIDO A LA LISTA DEL DISCO DEL MES

PlayStation

Magazinep»

PlayStalion

En el CD

TOY STORY 2
MTV SNOWBOARDING
SLED STORM
V-RALLY 2
NHL CHAMP 2000
PAC-MAN WORLD
- WORMS ARMAGEDDON
CENTIPEDE

PARA UTILIZAR EL CD 54

Carge el CD v desplézate por la seleccidn de
,Juegos utilizendo € v =, Fulsa ® para selec-
cionar la demo que quieres., Al final de algunas
de las dempos deberds reiniciar tu consola.

ovejas que ha perdido

Toy Story 2

Encaramate por el paln de la escoba y encontrarias a Bo Beep. Te pedira que encuentres las

B DISTRIBUIDOR Proein

B GENERO Platsformes en 3D

B PROGRAMA Demo .ugsble

Q ué mejor manera de entrar en un nuevo mile-
nio que empezarlo con el adorable héroe del
espacio: el Sr. Buzz Lightyear, idolo de los
noventa y todo un simbolo para os adolescentes.
Nos las hemos ingeniado para hacerte llegar una
demo taaaan larga que hasta el mismisimo Carpanta
tendria problemas para zamparsela.
En este mundo de juguetes ha
sucedido una terrible des-
gracia: Woody ha sido rap-
tado por Al, el coleccio-
nista de juguetes, y
esta en el maletero
de un coche
camino a quién
sabedonde. Te |
tocaatiyaBuzz Lp

salvarle. Empe- / t

zaras en la casa de Andy, donde

también comienza el juego com-

pleto. Encuentra a Rex delante de la

puerta de la habitacion de Andy -
para que te dé algunas pistas y \
consejos, y luego explora el resto

de la casa (incluyendo la buhardilla,

xar

o
-
=
N
=
=
a
12}
1}
=
@
=

el garaje y el sétano). Debes encontrar cinco fichas
escondidas.

Buzz es un tipo muy agil y aguerrido, asi que disponte
a trepar, deslizarte, pisotear y empujar por doquier.

M Controles
© Torbellino/pisoton (al saltar), mantén el
botdn apretado para aumentar la -
potencia del ataque torbellino
@ Disparar (mantén el botén apretado
para aumentar la potencia del laser)
® Saltar
@ Cambiar vista
(12 Camara izquierda
m Fijar objetivo/estado
@ Camaraderecha
; § tMNe Moverse

M Caracteristicas adicionales
En el juego completo estards rodeado
de viejos amigos como Bo Beep, Mr. Potato, Rex

(el dinosauric de plastico), Slinky Dog y Hamm.

b Pero deberas enfrentarte al Malvado Emperador

Zurg ti solito.

B Mas informacion

Regresa al ntimero anterior de PSMag, donde le echa-
mos una ojeada a Toy Story 2 con una review com-
pleta.
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ngrar un fat
aill" en el half pipe es
sencillo, Lo tinico que
tienes que hacer es ir de
un lado para otro y la
altura extra te permitira
realizar las dos
acrobacias especiales

MTV Snowboarding

H DISTRIBUIDOR Proein | @ Ollie/saltar sobre una

B GENERO Simulsdor de snowboard : barandilla {en el suelo)

B PROGRAMA Demo .Jugsble | @ Grab mute(en el aire)

i Cerrar a la derecha (en el suelo)

onte unos tejanos bien holgados,un | @D Aumentar la velocidad

E jersey pequeno y un casco que de giro (en el aire)
parezcaformar parte detuanato- | @B+ @ Grab indy

mia y ya estas a punto para lanzarte a tope m+® Grab nuclear

con MTV Snowbearding. Desde Ski Sunday | @B+ @ Grab stalefish

no habiamos visto tanta nieve inundar nues- ;| @@+ & Grab seatbelt

tras pantallas. 1] Cerrar a la derecha (en el suelo)

En esta demo podras probar el modo @ Aumentar giro (en el aire)

Training y jugar como la salvaje y recia Anna,
o el duroy capaz Mitch. Una vez elegido el
jugador, lanzate por la pista noruega y pon
tus habilidades acrobaticas a prueba en el
half pipe que hay al final de la pista.

®+@+@ Acrobacia especial 1
®+®+© Acrobacia especial 2

B Caracteristicas adicionales
El juego completo contiene 46 acrobacias
Unicas, acompafadas por una banda sonora

B Controles que incluye a grupos como Ministry y Fear
@ Nose grab(en el aire) Factory. También puedes crear tu propio
© Cambiar de postura (en el suelo) parque.
© Grab melon (en el aire)
® Saltar/preparar acrobacia B Mas informacién

(en el aire) PShag inspecciond a fondo la tabla poligo-
® Grab melon(en el aire) nal de MTVen el nimero 35.

Tus oponentes
poligonales son unos
pilotos de trineos menos
habilidosos de lo que
podrias esperar. De hecho,
algunas veces acaban
patas arriba, Cuidado,
pues intentaran
arrastrarte con ellos en
méas de una ocasion.
Emprende una accién
evasiva y aléjate de ellos

Sled Storm

H DISTRIBUIDOR

Electronic Arts :

B GENERO Trineos con motor
B PROGRAMA :

Demo .jugable

uando Sled Storm irrumpio en
nuestra oficina ya sabiamos que

C

nos ibamos a encontrar con algo
mads parecido a una carrera implacable que
a un crucero de placer. Agarraos los som-
breros porque EA nos lleva de trinecs. Pue-
des elegir entre Tracey o Jay. Tracey es mas
rapida y facil de manejar, mientras que Jay
es mucho mas inestable y un poco lento,
pero realiza las acrobacias mucho mejor. Lo
mas aconsejable es llevar el trineo como si
se tratara de una moto y cerrar bien en las
curvas.

H Controles

4 Inclinarse hacia delante
J Inclinarse hacia atras
€« Virar a la izquierda

- Virar a la derecha

o= Cambiar camara

|t Pausa/inicio

@ Frenar
© Cambiar de postura
L ® Acelerar
Cerrar a la izquierda
v 1] Cerrar a la derecha
(L2 R 2] Para acrobacias basicas como;
m+) Sacar las manos
m+4P Sacar los pies

@m+€+1P Golpear coneltalon
+@  Miraratras

M Caracteristicas adicionales

El juego completo consta de 14 niveles que

i cuentan con atajos y unos emocionantes

modos para dos y cuatro jugadores.
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‘I—Rallyé

El volante

de V-Rally 2 en
determinados momentos
puede mostrarse muy
sensible, asi que tomatelo
con calma durante las dos
primeras vueltas y aumenta
de velocidad a medida que
te familiarices con el circuito

El equipﬂ de la CPU puede mostrarse muy violento en determinados
momentos, por lo que tendras que ponerte duro. Las tres reglas basicas que debes
recordar si quieres vencer son: atacar, atacar y atacar

NHL Champ 2000

B DISTRIBUIDOR
B GENERO
B PROGRAMA

na de las demos mas esperadas de
E todos los tiempos, por fin, ya esta

aqui. {Qué podemos decir? Pues
que sentimos haber tardado tanto, pero
que la espera ha valido la pena. Aqui
podras probar el tramo de Cércega de V-
Rally 2. Se trata de un circuito impresio-
nante, donde inclusc los pilctos mas pre-
cavidos pueden tener problemas. Al igual
que sucede con el circuito real, si cometes
el mas minimo error, lo mas seguro es que
acabes con el coche volcado,

Infogrames
Simulador de carrerss
Demo .ugsble

M Controles

B Pausa

« Cursor a la izquierda
-> Cursor a la derecha
Espejo de vision trasera
(12} Reducir marcha

m Aumentar marcha

i@ Cambiar camara
) Freno de mano
C® Acelerar
() Frenar (mantener apretado
para cambiar a marcha atras)

H Caracteristicas adicionales

i Eljuego completo incluye dieciséis coches
¢ del Campeonato del Mundo de Rallies,

: mas de 70 etapas en 12 paises, un aluci-

: nante modo para 4 jugadores y un editor

: de circuitos exclusivo.

B Mas informacion
. Siquieres consultar el analisis completo de
i PSMag, busca en el nimero 31.

H DISTRIBUIDOR Proein

B GENERO Simulsdor de hockey hielo

H PROGRAMA Demo .ugable

iguiendo con el gélido pancrama
E que te presentamos en el disco

anterior, te ofrecemos el Ultimo
titulo de Activision en juegos de hockey
sobre hielo. Esta demo te permitira jugar
como el equipo visitante, Sabres, o el local,
Stars. La accion es muy rapida, asi que
ponte las pilas y presta atencion a esos
consejos que aparecen en pantalla. Las
repeticiones instantaneas solventaran cual-
quier discrepancia que pudiera surgir a la
hora de los placajes (y jugando como jue-
gan estos tios, te haran buena falta). Pero si
esto es demasiado para tu cuerpo, puedes
sentarte en el banquillo y contemplar
como los oponentes guiados por la CPU se
enfrentan a muerte.
[l Controles
* Ataque
tMNes

Direccion al
patinar/lanzar un pase

@ Patinar deprisa

© Tiro potente

(@) Tiro de mufeca

® Pasar

| Devolver pase

Dejada

« Defensa

Pl &> Patinar

® Seleccionar jugador/encarar

© Codazo

@ Enganchar/bloquear tiro

® Arremeter con el
cuerpo/patinar deprisa

m|m Patinar hacia atras

M Caracteristicas adicionales

El juego completo viene con 28 equipos
con licencia, representados por unos grafi-
cos fabulosos. Para recrear la sensacién de
estar viendo un partido televisado, Activi-
sion ha anadido varios angulos de camara,
estadisticas en pantalla y comentarios en
tiempo real. De tal modo que te sientes
como si estuvieras controlando un partido
por television en directo.
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ESPACIOCD

Pac-IMlan \/\/orld

B DISTRIBUIDOR soy © @ Rodar (mantener apretado y soltar)
H GENERO Pletsforass retra | © Ataque (Pac-punto)
B PROGRAMA Deno Jugsble : © Superataque (Pac-punto). Gasta diez

(mantener apretado y soltar)

Ver estado de la partida
@ Cambiar angulo de camara (sélo en
el modo Maze)

E | comecocos preferido de todo el mundo
ha vuelto. Nuestra demo te per-

mite echarle una ojeada a lo
que prometer ser una de las mejo-
res visitas al baul de
los recuerdos.
Prueba con los
modos Quest y
Maze, que aparecen en
el disco.

M Caracteristicas
adicionales

El juego completo
incluye muchos persa-
najes clasicos del original
disfrazados, incluyendo a Ms Pac-

M Controles Dig Dug. Evidentemente, no faltan Inky,
T &> Moverse Blinky, Pinky ni Clyde.
® Saltar/emerger

B Mas informacion
Para verlo todo al detalle cémete unos

@ Sumergirse
®® Salto de trasero
® (apretado) Salto de delfin (en el agua)

Man, el perro Chomp Chomp y Pooka, de

cuantos puntos hasta llegar a PSMag35. | palancas

. Puedes utilizar
los Pac-puntos para
lanzarlos a los malos y

acabar con ellos, o a
los cofres para abrirlos.
Utiliza el salto con el
trasero para activar las

Worms Armageddon

H DISTRIBUIDOR Infogremes @ 2= Pausa/men de abandonar
B GENERO Estrategia | @) Disparar arma/seleccionar arma
B PROGRAMA Demo Jugsble : (@) Saltar1
P © Saltar2
isfruta de las delicias de Worms con los Botar/[girar viga]/ataque aéreo
E modos Single, Multiplayer y Mission. Tu [Activar bomba]/[girar viga]/ataque
inmenso arsenal incluye viejos clasicos y aéreo
algunos nuevos artefactos como el jet-packy la v 1] Determinar el nivel de detalle b 26 o - — - 3
mofeta. (R2] Seleccionar gusano 1 '
Dispﬂ“es de un arsenal de
M Controles : M Caracteristicas adicionales | armas y cachivaches varios. Prueba
P &> Movergusano ¢ Eljuego completo tiene 55 armas y més de 40 misio- ::;:::::a:::i? njeda’le
= Seleccionar arma i nes.
1
Centiped
entipede
H DISTRIBUIDOR Proein : @D Seguir disparando hacia la izquierda
B GENERO Shoot‘em up retro (L2] Cambiar el arma especial
B PROGRAMA Demo .Jugsble : @D Seguir disparando hacia la derecha
i m Cambiar el arma especial |
tro clasico arcade regresa a la vida en medio B Pausar y quitar la pausa f‘
9 de un campo de setas multicolores. Esmuy ~ : @B Cambiar camara
facil: no dejes de disparar. :

: M Caracteristicas adicionales

M Controles i Eljuego completo contiene 23 niveles desperdigados
P> Moverelarma ¢ por 4 mundos.
Stick derecho/izquierdo :
Mover [el arma]
® Confirmar las selecciones del mendy
disparar el arma principal  Las setas son tu
@ Disparar arma especial/acelerar la principal medio de
nave en el modo arcade 5 dcfonsaasiiusino las
@ Saltar destruyas
@ Salir del mena/vista a nivel de Wally
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ECHA UN VISTAZO AL FUTURO DE

_ PLAYSTATION A TRAVES DE LAS

o desseme e cfocanon TR PRIMERAS IMAGENES DE LOS JUEGOS

E un banquete de diversion ludica. %% % e & DEL MANANA QUE TE OFRECE PSMAG
_ g3feid

seleccicl)_r(;l:gs:vi?;age:: Z ch;:czagzr ” ol o

demos y transferir los datos a una tarjeta

de memoria para que sean tuyos y nada
mas que tuyos.

Tekken 3

‘Gran Turismo 2

H DISTRIBUIDOR Sony
El rey de todos los beat emupatu B GENERO Sinulador de carreras
alcance, con todos los personajes dispo- H PROGRAMA Video

nibles.

a sabemos que lleva mucho tiempo
Y en camino, pero aungue sélo sea
para tentarte un poco mas, aqui tie-
nes mas imagenes de Gran Turismo 2, acom-
panadas por una electrificada cancion de
Propellerheads.

WlpEout 2097

Un clasico de la diversién futurista. El
juego completo te permite conducir
cualquier vehiculo o competir en cual-

airpst Space Debris
B s HOISTRBUDOR ____ Pt Ace Combat 3 E|eCtI"OSDh8Pe

B PROGRAMA Video :
: W DISTRIBUIDOR Sony  incluyen combates aéreos, ata-
| ecién salido del horno de Sony,nos  : B GENERO Combate séreo  ques a tierra, persecuciones a gran
E llega un primer vistazo de este : H PROGRAMA Video altitud y persecuciones por desfi-
- i shoot ‘em up futurista que avanzaa laderos practicamente a ras de
G'pohce: WDLJ :  base de misiones y que aparecera este afio. aterceraentregade laexi-  suelo, todo ello tanto de dia
Si tienes problemas con estos palis del ¢ Mantén los ojos bien abiertos porque pré- = tosa serie Ace Combat,de  como de noche. Observa lo que
futuro no temas, venimos a echarte un { ximamente te traeremos més informaciony Namco, viene con una se avecina, pero cuidado, no vayais
cable. ¢ unademo jugable. ¢ inmensa variedad de misionesque  a despegar todos a la vez.

4

PROXIMO MES

LA LISTA DEL PROXIMO NUMERD INCLUYE...
<MUSIC 2000
<ACE CONVIBAT 3: ELECTROSPHERE

Crash Bandicoot 3

Accede a cualquier nivel y dispdn de
todo lo que este marsupial te ofrece.

<F1°'99

*iADEMAS EAGLE ONE: HARRIER ATTACK, GRAN
TURISVID 2 (VIDEO EXCLUSIVO), MICRO MAI\IIAGS
MUCHO MAS !

Kinqsley s Adventure
El secreto de los auténticos caballeros
esta a un solo paso..

BINGO
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MULTIPLAYER

PlayStation Magszine, MC Ediciones, Paseo San Gervssio 146-20, 0B022 Bsrcelons playstation@mcediciones.es

OTRO MES MAS, TE OFRECEMOS LA POSIBILIDAD DE PEDIR Y SUGERIR IDEAS. APROVECHA LA
OCASION, A VER QUIEN TE OFRECE UN ESPACIO ASI PARA SOLTARTE LA LENGUA Y DESAHOGARTE...

LOS MEJORES | AMIGOS POR CORREO CLUB WARMASTERS

Hola, sois los mejores de todas las revistas.
Me gustaria que me mandarais algunos
fondos de escritorio a la siguiente direc-
cion, fondos que sean ariginales, por favor.
e-mail:gabrielexposito@larural.es
Gsbriel Expdsito
Internet

CLUB DE TRUCOS

iHola, companeros de PSMag! Quiero for-
mar un club de trucos y de soluciones al
juego Final Fantasy Vil Tengo todos los
resultados, sé dénde estan los GF... Si tie-
nes el mejor juego del afo, no te cortes y
escribeme. Podremos intercambiar conse-
jos, contrasefias, trucos y demas. Dirige tus
cartas a:
Nacho Ferrer Moya
C/ Angostos, n? 30
30530 Cieza (Murcia)
iUn saludo!

Nacho Ferrer Moys

Cieza (Murcis)

AEROLITO CASTILLO

iHola, companeros! {Os gustaria formar
parte de uno de los mejores clubes del
milenio? Sélo por escribirnos a Castillo de

pro todos los meses. Por tanto, felicidades.
Soy Mikel Urstia y estoy formando un club
para todos |os adictos a la Play y sus juegos
RPG. El club tendra revista propia, la cual
mandaremos a cada socio con una fre-
cuencia de dos meses. Animate y hazte
socio, escribiendo a esta direccion:
Mikel Urstia Olmo
C/ Avenida de Irin, n® 24,19
31194 Arre (Navarra)

Mikel Ursta Olmo

Navarra

TODO PLAY

iHola a todos! Somos Radl y Dani, de Saba-
dell. Los dos tenemos la Play v, al igual que
muchos, nuestro vicio es total. Acabamos
de formar un club de fans de |a Play, |la-
mado TODQO PLAY. Queremas que seas
uno de nuestros socios. Escribenos y reci-
biras el carnet acreditativo, asi como toda
la informacién sobre Play. No te demores,
manda tu carta a la siguiente direccion:
TODO PLAY
Dani Morales Pastor
C/ Mulhacén, n® 33 bis
08027 Sabadell (Barcelona)
jAdios!

Dani Morales Pastor

A pesar de Internet, el Club de Amigos por
Correo de San Sebastian retine a miles de
amigos por correo postal en los cinco con-
tinentes que intercambia ideas, amistad,
sellos y otros objetos de coleccionismo.
Con més de una década de existencia, el
Club Internacional de Amigos por Correo
ha logrado crear una cadena epistolar a
través de la cual cada afio se intercambian
miles de cartas desde todos los continen-
tes. Los socios del Club, que no tiene fines
lucrativos, suelen utilizar este sistema para
conocer gente de otros paises, intercam-
biar sellos, billetes, monedas o practicar la
escritura en otros idiomas.

Cualquier persona interesada puede unirse
al club enviando una carta a la siguiente
direccién:

CLUB DE AMIGOS POR CORREQ
APARTADO 1420

20080 SAN SEBASTIAN

Club de Amigos por Correo
San Sebastidn

INTERCAMBIO DE TRUCOS

iHola, amigos! Soy Ignacio y me gustaria
formar un club de intercambio de trucos,
dibujos y demas cosas de la Play por Inter-

iHola! Somos un club de juegos de rol y
wargames que desea captar nuevos socios
y, para ello, la gente tiene que saber que
existimos.

Proponemos las siguientes actividades:
Participar en batallas de Warhammer, pin-
tar miniaturas de Warhammer, hacer cam-
paias, participar en juegos de rol, partidas
de Magicy, sobre todo, pasarlo bien.
Recuerda nuestra direccion:

Club Warmasters

Club de rol de Calatayud

Urbanizacién Azucarera, 27

Tel: 976- 88 64 09

Calatayud (Zaragoza)

Juan Ovedero Moreno
Celatayud (Zaragoza)

SILENT HILL

Estoy formando un club llamado Silent
Hill. Tenemos trucos sobre la mayoria de
todos los juegos, mapas, etc. Si 0s queréis
hacer socios, mandad una carta icon un
sello! Recibiréis un carnet junto con trucos
y opiniones. Haremos un sorteo cada 15
dias para cambiar planos, juegos o demos.
Enviad las cartas a:

Julio César Diaz

Lacubin (Jaén), podréis, en nuestro club, Sabadell (Bercelona) net, para que asi todo sea mas rapido. C/ LaCaleya
vender juegos usados, comprar accesorios iiAnimaos!! y escribirme a: Ciano de Langreo
e incluso comprar titulos que no dispon- METAL GEAR SOLID bustillo@uol.com.br 33900 Asturias
gdis. Ya lo sabéis, simplemente enviando iHola PSMag! Os escribo para decir que en Internet iUn abrazo!

una carta con vuestro nombre, direccion y
una foto. Os esperamos.
Club Internacional Aerolito Castillo
José Antonio Zafra Siles
Castillo de Lacubin
C/ Posito, n® 2 (Jaén)
iSaludos!
José Antonio Zafra Siles
Jaén

AMANTES DEL MOTOR

iHola consoleros! Me |lamo Roberto y me
gustaria formar un club de chicos y chicas,
de todas las edades. Haremos sorteos, pre-
miaremos los mejores dibujos, sorteare-
mos coches, motos, juegos, tatuajes, etc. Si
os interesa, podéis escribirme a:
Roberto de Gea Martinez
C/ Avda. La Libertad, n® 9, 2D
30430 Cehegin (Murcia)
iA qué esperais!

Roberto de Ges Mertinez

Murcis

JUEGOS RPG

iHola PSMag! Os escribo para que me

nuestro club (Solid Snake Club) se esta
empezando a editar una revista trimestral,
con participacion de nuestro socios. Se
editara una lista con los 10 mejores juegos,
elegidos por todos ellos. Enviadnos vues-
tros 10 mejores con un sello de respuesta
de 35 ptas. para uniros a la causa. Este es un
club sin animo de lucro.

Solid Snake Club

C/ Verdaguer,n? 79

08590 Figaré (Barcelona)

iEsperamos vuestras cartas!

Solid Snske Club
Figard (Barcelons)

TERROR

IHola playadictos! Os queremos informar
de que estamos formando un club, tnicay
exclusivamente del género de terror: Survi-
val Horror. Eso si, el club constara tan sélo
de 10 socios, para evitar lios de papeleos y
administracién. Escribid, no os cortéis, si
queréis formar parte de este club.

Félix Solis Ramirez

C/ Amapola, n®4

13300 Valdepenas (Ciudad Real)

FANS DE LA PLAY

Hola, soy Rodrigo, y estoy montando un
club de «CALANDRACOS DE LA PLAY»
(FANS DE LA PLAY), en el que te ofrecemos
informacion actualizada y trucos para jue-
gos de la gris ipor cero pelasl, ini un duro!,
inadal, élo entendéis? Si os queréis apuntar
mandad un e-mail a: PAINROJA@santan-
dersupernet.com, con vuestro nombre,
apellido, e-mail, edad, pais y ciudad.

iOs espero!

Rodrigo
Internet

OTRO CLUB

Hola, me llamo Juan Manuel y tengo desde
hace poco la «gris».

En primer lugar, os queria decir que me
encanta vuestra revista y que voy a formar
un nuevo club [lamado PlayStation. Quiero
cartearme con gente que quiera pasar el
rato hablando de todo tipo de juegos.
Juan Manuel Barragan

Magallanes 2,cp

41010 Sevilla

Julio César Disz
Asturies

PS JUEGOS

Hola, viciados de |a Play. Me llamo Edgar y
tengo 14 afos. Junto con tres amigos mas,
estamos formando un club que, bajo el
nombre de «PS JUEGOS», intenta solucio-
nar todas las dudas que tengais sobre el
mundo de la Play. Os recomendaremos —y
nos recomendaréis— juegos, guias, posters,
trucos, etc. Pienso que no os defraudare-
mos, conseguiremos hacer un club diver-
tido, con ganas de pasarlo bien. Si estais
interesados, sélo tenéis que enviar una
carta a:

C/ Calatrava, n? 12, 5°D (Madrid)

En la primera carta que nos mandéis (no
hace falta sello), deberéis poner todos
vuestros datos personales y lo que querais
saber acerca del club. Prometido. Todo
aquel que forme parte del club, recibira
trucos, recomendaciones y todo lo que
desee.

Por ultime, os habéis «sobrao» con el
nuevo diseno. Simplemente, sois los

publiquéis esta carta en la seccion Multi- iOs esperamos! jAdios! mejores...
player. Antes de ir al grano, dejadme decir Félix Solis Ramirez Jusn Manuel Barragén Edgar
que la revista es muy buena y que la com- Ciudad Real Sevills Medrid
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NOTA: Debido a circunstancias ajenas a nuestra voluntad, todos I0s eontenidos
de Ia revista estdn sujetos a cambios

MUSIC 2000 (DEMO JUGABLE), ACTION MAN:
MISSION XTREME (DEMO JUGABLE), F1°99
(DEMO JUGABLE), ACE COMBAT 3 (DEMO
JUGABLE), EAGLE ONE: HARRIER ATTACK (DEMO
JUGABLE). Y ADEMAS, COLONY WARS: EL SOL
ROJO (VIDED), MICRO MANIACS (ViDEOD), TEAM
BUDDIES (VIDE0), GRAN TURISMO 2 (ViDEO).
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Giuia de compras Pla

PLAYSTATION - DREAMCAST - NINTENDO 64 - GAMEBOY - PC
VISITA CUALOUIERA DE NUESTRAS TIENDAS EN MADRID

TELEFONO CENTRAL DE PEDIDOS: 915 223 234
GARANTIZAMOS TODOS NUESTROS ARTICULOS

+ SERVICIO TECNICO dE REPARACION

- Madrid capital, exTrReGa a domicilio (400 prs.)
~ Envios A Toda Espana ex 24h (770 prs.)
- Oferras ex PSX, DC, N64, Gameboy

- CompRra, Yenta, Cambio y Alouiler
- Todas las Novedades

- Juegos y Consolas de ocasién

- Penifericos y Accesorios

Preseniando esie anuncio obrendrAs un dio. de 1000 prs. en
COMPRAS SUPERIORES A 20.000 pis., de 600. pis &N
COMPRAS SUPERIORES A 2.000 p1s. y de 200 pis.

En compras inferiores a 2.000 (OFERTAS NO ACUMULABLLES)

(YA HAS VISTO NUESTRA TIENQA NO?

¢ RESINOLANAS MISTONGY
TENDO 64, D

NIN DREAMCAS:
NINTENDO, GAME BOY N([)ér -
ACCESORIOS INIMAG Y ATUSTADOS

ADEMAS PUEDES VER
ACCESORIOS, AUNQUE

ESTAMOS EN MO
CENTRO COMERCIAL VILE
C/ SIMON HERNANDEZ,
Web site en contricc:

rono &1 vineojuenos

ANDO FUNCIONEN BIEN,
O VILLAFONTANA, EN EL

LLAFONTANA T.916.475.788

g:rr &J-MAIL SDLAS@J azzfree.com

+ COMPRA VENTA Y CAMEIO DE VIDEOJUEGOS
» ALQUILER DEVIDEOJUEGOS Y. CONSOLAS

« ULTIMAS NOVEDADES EN PSX, N64, GAME BOY,

DREAMCAST,Y ORDENADOR.
+ GRANDES OFERTAS EN ALQUILER
Y SEGUNDA MANO

PRESENTANDO ESTE ANUNCIO 1 ALQUILER
GRATIS SOLO POR HACERTE SOCIO

C/MEJICO ENTRE N2 19Y 21
TLF/FAX 91/ 672 33 47
28820-COSLADA (MADRID)

Si eres profesional
del sector, ésta es tu
distribuidora para
toda espana

MEL Inifor?
Imelda Bueno

CNVirgen del Pilar N2 30 @8 En Videojuegos e Informatica
03110 MUTXAMEL simplemente
ALICANTE 1iLO TENEMOS TODO!!
TEL.: 96 595 55 51 ENTREGA EN 24 HORAS
FAX.: 96 595 33 77

ayStation

Magazinemm

DiScovl

DISTRIBUIDORA DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS

cTIENES UNAR TIENDA
DE VIDEDJUEGOS?
cQUIERES MONTARTE UNA?

PONTE EN CONTACTO
CON NOSOTROS
-SOMOS MAYORISTAS-
DISPONEMOS
DEL MAS AMPLIO
SURTIDO DE
CONSOLAS-
VIDEQJUEGDS-
PERIFERICOS-
ACCESORIDS..
o0o00OOCOQOCOOQGOGROOO
SIN FRANQUICIAS-

SIN CUOTAS MENSUALES
o0 00O O0OOCOOODODODODO
SERVIGIO 24 HORAS
200000000 O®O®OOPO
INFORMATE EN:
DISCDVI SL
TFNO: 976 39 21 51
FAX: 976 29 38 82
e-mail: discovi@pixkar.es
C/MARTINEZ RUIZ AZORIN, 9-11
local 3
50002 ZARAGOZA

Si esta interesado en anunciarse
en esta seccion, sdlo tiene que llamar
a los siguientes teléfonos

Madrid 91 417 04 83
Barcelona 93 254 12 50

BARCELONA

3505

PLAYSTATION-NINTENDO 64
GAME BOY COLOR-JUEGOS PC

Venta y alquiler de juegos
Juegos PC para adultos

Venta y alquiler de consolas

Alquiler de ordenador-Pistas y Trucos
Horario: de 10.00 a 14.00 horas

y de 17.00 a 20.00 horas
ABIERTO LOS SABADCS
(Lunes mafiana cerrado)

C/Aribau 26 local-08011 BCN.
T.: 93 453 97 68 - F.: 93 451 54 22




CORRE A TU TIENDA GAMEshop MAS CERCANA
iLAS ULTIMAS NOVEDADES EN VIDEOJUEGOS!
O SI LO PREFIERES LLAMA AL TELEFONO:

967193 198
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p Esta pelicula protege tus CDs
contra rayas y saltos
p Mantiene limpia la superficie grabada del
b Puede reparar pequeiios daiios
sobre la superficie grabada.
p Sirve tanto para CDs de misica, Juegos
de Playstation™, o CD-ROM

Sl CDfender

http://www.ardistel.com

e-mail: ardistel@ctv.es PROTEGE TUS CDs
Tfno. Consulta 906 30 15 02 CONTRA RAYAS Y SALTOS
Coste maximo de la llamada 48 ptas.min.




Viper
- Dual Shock a la maxima potencia
- Una bomba en tus manos

~ @
@ ~Avenger Pro

: - Con pedal y retroceso
é‘/ - Multisistema

y

Pol. Industrial Malpica, C/F Oeste

Urb. Gregorio Quejido, n® 55-57

Zaragoza 50057

http://www.ardistel.com

e-mail: ardistel@ctv.es

Tfno. Consulta 906 30 15 02

Coste maximo de la lamada 48 ptas.min.

Scorpion

- N 1 en ventas

- Ligera y precisa
- Multisistema
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<Tienes sed de nieve? cDe velocidad? dDe locuras? c¢De competicion?
Pues te vas a hartar. Ya esta aqui Cool Boarders 4: |a nieve en su punto, un Montédn
de esquiadores reales, una mayor sensaciéon de velocidad, nuevos modos " <
de juegos, nuevas y espectaculares tablas y 30 tipos distintos de carreras. g 1% | PlayStation

Todo el PODER en fus MANOS

www.playstation-evrope.com/coolbonrdersd






